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El nuevo ordenador
ATAR I 520 STE toma el

relevo del 520 STFM y te

ofrece la potencia y la

alta tecnología que bus-
cas para elevarte a tu

máxima expresión:

• Paleta de colores am-
pliada de 512 a 4096
colores: Más colores
para escoger.

• Chip PCM de sonido
estéreo: Más posibili-

dades sonoras.
• Formateo de discos
compatible con
MS-DOS: Posi-
bilidad de pasar
ficheros de un
formato a otro.

• Y la última ver-
sión de sistema
operativo TOS
en ROM: Más
potencia, mayor
facilidad de uso.

Además te regalamos
el DISCOVERY PACK,
valorado en más de 35.000 pts...

para que empieces a descubrir
todas las posibilidades que te ofrece el 520 STE

que incluye:

Hyperpaint 2: El programa oficial de creación de gráfi-

cos para los ST.

Music Maker 2: Para que compongas, grabes, y repro-
duzcas tu música en estéreo.

Omikron Basüc: El lenguaje Basic más rápido para los ST.

Y 4 superjuegos: Loma (Erbe),
París- Dakar (System -4), Satán
(DRO Soft), Sherman M-4
(Proein, S.A.).

Da el salto definitivo con
ATARI 520 STE y disfruta de
una potencia sin límites.

ORDENADORES ATARI, SA Apartado 195. Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. (91) 653 50 11

• NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61

• ANDALUCÍA (95) 428 19 67 • CANARIAS (928) 36 90 81

• SOFTWARE CENTER, SA • CATALUÑA (93) 424 1 7 03 «Y en todos los centros de EL CORTE INGLES

NO INCLUYE MONlTOf

A*/

Pts. -I-IVA

^^-

A ATARI
ALTA TECNOLOGÍA

AL MEJOR PRECIO.
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Turnean, el protagonista del

legendario a rcade del mismo
nombre regresa a la pantalla en

una nueva aventura que roza la

perfección.

it i liííiían n

6MEGAJUEG0. Siente en tus

venas el olor del asfalto

caliente en una sorprendente
prueba de velocidad con «Super

Monaco G. P.»

I ^ ACTUALIDAD. Microprose
' " presenta en España, sus

lanzamientos más impactantes

para los próximos meses.

1Q INFORME. «Juegos con» sentido del humor». Las

mejores carcajadas que tu

ordenador es capaz de provocar.

1C MANIACOS DEL CALABOZO,
W Continúa nuestra aventura

por ios laberintos de los RPG's.

1 O PREVIEW.« Desperado 2».O Topo cabalga de nuevo.

OÍ PUNTO DE MIRA. La" opinión de los expertos

sobre los juegos de máxima
actualidad. Entre otros: «Disc»,

«Megaphoenix», «La Historia

Interminable II», «Awesome» y
«MI Tank Platoon».

A A MICROMANIAS. ¿Queréis

saber cómo hacemos los

"patas arriba"? ¿A qué esperáis

para averiguarlo?

AC EXTRA CONSOLAS 32 pá-

"^ginas donde encontrarás

todo lo que necesitas saber so-

bre tu consola .

OC TURRICAN II Acompaña-Ow nos en un sorpredente

viaje a! otro lado de la galaxia.

No habré enemigo que se os

resista.

QpPRINCE OF PERSIA. La
wfc vida de la princesa pende

de un rulo, tú eres su única
esperanza.

Q7 NAVY SEALS. Mapas de
>7 * todas las fases para que

puedas convertirte en el

jefe c!e un comando especial sin

problem.a's.

A f\A PRO TENNIS TOUR II. El

I Kj^t partido definitivo en tu

ordenador.

A f\Ct COMIC. La aventura se

I ww va acercando a su fin,

¿qué ocurrirá en este número?

4 /\Q CARGADORES. El ülli-

I wO mo fecarSB cuando las

cosas se ponen imposibles.

118 PANORAMA. Todos
' '^ los estrenos de una

primavera muy caliente.

.*'

stamos seguros, porque
normalmente no se os
escapa una, que desde
hace unos meses habréis

notado que algunas de nuestras páginas
han sido confeccionadas siguiendo un
nuevo sistema informático que nos ha
permitido desarrollar mapas de mayor
tamaño y calidad, o mostraros detalles que
antes resultaba imposible. En este número,
por fin, hemos dado el salto definitivo y a
partir de ahora todas nuestras/vuestras
páginas se harán asi. No hace falta deciros

que esperamos que el esfuerzo y la ilusión

que hemos puesto en este proyecto haya
merecido la pena, vosotros sois quienes
tenéis la última palabra y por eso desde
aquí os invitamos a que nos escribáis

contándonos lo que pensáis de este nuevo
experimento. Nosotros nos
comprometemos a seguir investigando para
daros pronto, alguna nueva sorpresa. Se
pueden hacer diabluras... ¡Ya veréis de lo

que somos capaces!
Como veis estamos de estreno y hemos
decidido celebrarlo por todo lo alto. Para
empezar ¡llevamos más páginas! y un
suplemento dedicado por entero a las

consolas. En él encontraréis desde una guía
de cartuchos disponibles para todos los

modelos, a los accesorios que más os
pueden interesar, además de recoger la

opinión de nuestros expertos sobre los

juegos de más actualidad. Dejamos las

consolas a un lado y nos centramos en el

resto de los artículos.

Este mes tenemps un número muy, pero
que muy, completito. Dentro de los juegos
deportivos destacamos «Super Monaco
G.P.» y «Pro Tennis Tour II», el esperado
título de UBI. «Navy Seáis», la nueva
superproducción cinematográfica de Ocean
es otro de los grandes, con sus
correspondientes mapas para que sepáis
por dónde os andáis. También encontraréis
la guía para resolver «Prince of Perst'a» y
«Turrican II», un genial arcade lleno de
sopresas para nervios de acero.
Por supuesto os prestamos todas las

novedades del mundillo del software y para
que veáis que somos unos chicos muy
aplicados hemos tenido tiempo para irnos a
Londres. Allí hemos asistido al Trade, la

feria de los profesionales del videojuego.
Os prometemos contaros todo lo que
hemos visto, pero será en el próximo
número, no podíamos llegar tarde a nuestra
cita en el quiosco. Nos vemos en junio. Que
ustedes lo jueguen bien.

La Redacción.



¡Correviejo!

9 Después de ponemos
los pelos de punta con su

terrorífico «Horror Zom-
bies from the Crypt», Mi-

llennium vuelve a la carga

con un lanzamiento que,

lejos de provocarnos terri-

bles pesadillas, lo que nos
va arrancar mas bien va a

ser alguna carcajada.

«Moonshine Racers», así

se llama su nueva produc-

ción, es un hilarante juego

de coches en el que los

protagonistas son dos ex-

travagantes montañeses
que en su intento por ga-

narse unos dólares de so-

bresueldo están introdu-

ciendo whisky de contra-

bando, amparándose en ia

oscuridad de la noche.

Eso si, con lo que no
cuentan nuestros protago-

nistas es con que el Sheriff

Sam anda tras su pista, y
pronto se va a establecer

una alocada persecución,

que es precisamente lo

que en pantalla nos ofre-

ce el juego, del que próxi-

mamente podrán disfrutar

los usuarios de Atari St,

Amiga y Pe.

El precio de la popularidad

™ Pocos son los juegos
de estrategia capaces de
escalar puestos en las lis-

tas de éxitos y hacerse con
las preferencias de los

usuarios no aficionados a

este género. Por e\ío ¡a re-

percusión obtenida por
Bullfrog con el lanzamien-

to de «Populous» fue do-
blemente meritoria, y sin

duda también muy renta-

ble, porque la compañía
ya tiene lista para su co-

mercialización la que pue-

de ser considerada como
la segunda parte de aquel

fantástico programa.
El juego lleva el nombre

de «Powermonger», y
aunque en las imágenes
su aspecto es muy similar

al de «Populous», su desa-

rrollo es mucho más com-
plejo y emocionante.
Nuevas opciones, nuevas

tierras y nuevos personajes

de los que pronto podrán
disfrutar los usuarios de St

y Amiga.

Es sólo «Chuck Rock», pero me gusta

9 No, no es el próximo
bombazo de los «Rolling

Stones», sino ¡a nueva
producción para 16 bits

con la que Core, tras sor-

prendernos con su diverti-

do «Carv Up», amenaza a

nuestro joystick. La cosa
no es para menos, porque
el juego es un atípico arca-

de multi-nivel protagoni-

zado por un poco agracia-

do pero dicharachero ca-

vernícola, al que un poco
escrupuloso vecino de otra

tribu le ha robado su chica

por el expeditivo método
de mamporro y arrastre.

Os podemos adelantar ya

que el juego, además de
por su argumento, os sor-

prenderá por la calidad y
extravagancia de sus origi-

nales gráficos.

Una vez más,
los programadores
dedicados en cuerpo
y alma a la creación
de videojuegos han
decidido dar rienda
suelta a su imaginación
y hacer otro juego más
de coches, además, y
para que no falte de
nada, también es una
conversión de una
máquina recreativa de
Sega. Pero en este caso
hay que perdonar la

falta de originalidad
porque «Super Monaco
6. R» está tan bien
hecho que es una
gozada tantojugar con
el, como participar sólo
como espectador.

lü.S.GOLD
Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI ST, AMIGA
V.Comentada: AMIGA

Pocas cosas hay tan

emocionantes para los

amantes de todo lo

que lleve ruedas como
observar los preparati-

vos de un campeonato de Fór-

mula I. Si habéis tenido la opor-

tunidad de asistir a algún
circuito antes de la carrera, e in-

cluso, como algunos pocos
afortunados, visitar los boxes,

habréis, sin ninguna duda, que-

dado impresionados por el nivel

de actividad que se respira cer-

ca de ia pista.

Desde las gradas parece muy
fácil, pero ¿os habéis parado a

pensar lo que deben sentir los

pilotos lanzados dentro de sus

máquinas a velocidades supe-

riores a los trescientos kilóme-
tros por hora? Pues ahora vais,

gracias a U.S.GoId y Sega, a sa-

ber lo que es bueno, ya que esta

nueva conversión llega dispues-

ta a demostrar que aún no esta-

ba todo dicho en simulaciones.

Listos, ¡allá vamos!

Durante las primeras partidas es

aconsejable emplear el cambio auto-

mático ya que resulta más fácil.

En la línea de salida

«Super Monaco G. R» tiene

una característica que le dife-

rencia de otros juegos de simi-

lar temática: es tremendamente
rápido. Parece mentira que se

haya podido conseguir esa velo-

cidad con unos gráficos de ese

gigantesco tamaño.

Nada más comenzar podremos
elegir entre dos modalidades de
control para nuestro potente bo-

la perspectiva empleada es la habi-

tual en los simuladores, pero incor-

pora novedosos detalles.

lido: usar el ratón o el joystick;

como la mayor parte de voso-

tros estaréis acostumbrados al

clásico mando» olvidaros en un
primer momento de la existen-

cia del ratón porque con él os va

a resultar muy difícil manejar el

fórmula uno.

También tendremos la oportu-

nidad de elegir entre tres tipos

de .sensibilidad, -alta, media y
normal-, para nuestras órdenes.

Y, por último, usar tres tipos de

eo%ss
'
pósenmeos

^Comenzar por elegir joystick y cambio de marchas auto-

mático. Puede que no sea muy real, pero evitaréis "come-
ros" árboles, edificios o señalizaciones del arcén. Vuestros

mecánicos os lo agradecerán.

Nunca nos cansaremos de aconsejaros que uséis el freno

porque es la mejor forma de reducir la velocidad en las cur-

vasy sabemos que hay muchos de vosotros que únicamen-
te sueltan el acelerador para disminuir la marcha. En este

juego no será suficiente con eso.

S/ conseguís manteneros a los lados de la carretera os será

más fácil evitar algún contacto nefasto con los otros bóli-

dos, al menos en los primeros momentos de la carrera, ellos

enseguida se apartan y se colocan en el centro de la ruta.

Observar el retrovisory no os cortéis en cerrar elpaso a los

contrincantes que intenten adelantaros, ya sabes que todo
vale en estos casos para hacer un buen tiempo, además,
ellos no dudarán en haceros a vosotros ¡o mismo.

6 MfCROMAWA



La buena
respuesta de
los controles

aumenta
sensiblemente

la jugabilidad.

cambios, uno de ellos automáti-

co, especialmente dedicado a

los principiantes y los otros dos

algo más complejos.

Una vez todo preparado no
nos faltará más que pisar el ace-

lerador a tope y esperar a que el

semáforo que nos da la salida

cambie el color rojo por el ver-

de. La perspectiva utilizada en
«Su per Monaco G. P.» nos sitúa

como si estuviéramos sentados

en el asiento del piloto; podre-

mos ver nuestras manos sobre el

volante y las dos ruedas delante-

ras del prototipo girar mientras

aumentamos la velocidad. En la

parte superior de la pantalla hay

un espejo retrovisor en el que
podremos observar los coches

que nos siguen e intentan

pasarnos. A la izquierda

un indicador nos marca
las revoluciones del

motor y en la esqui-

na inferior derecha

será posible ob-
servar al detalle

nuestro mar-
cador de ve-

locidad.

¡Vrooooom!

Nuestro primer objetivo es co-

locarnos en la parrilla de salida

y para ello tendremos que hacer

un tiempo determinado en el re-

corrido inicial. No es difíci

conseguirlo pero cuando nos ha-

yamos situado entre los demás
participantes y comience de ver-

dad la prueba las cosas cambia-

rán sensiblemente.

En cada circuito hay una serie

de controles por los que debere-

mos pasar antes de que se nos

acaben los minutos estipulados

por los jueces para completar e

circuito, si no lo conseguimos

Para poder tomar parte en la carrera debemos clasificarnos

previamente consiguiendo entraren el tiempo marcado.

Los completos marcadores nos señalan las revoluciones, el

cambio, la vuelta y nuestra posición.
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A pesar de la falta de originalidad, su fácil manejo y su ajus-

tada jugabilidad elevan el nivel general del programa.

Si chocamos contra los obstáculos de la carretera o con otro

vehículo el vehículo se destruirá.

Participar en
este gran

premio es un
reto reservado

a los pilotos

más expertos.

deberemos retiramos a boxes y
volver a empezar de nuevo.

Como ya os habréis imagina-

do, cualquier choque contra al-

guno de los obstáculos que
abundan en los lados de la ca-

rretera o contra los demás parti-

cipantes conlleva la destrucción

de nuestro coche. Así que no
vais a tener nada fácil llegar los

primeros a la meta. De todos
modos, sí conseguimos unas po-

siciones aceptables en los gran-

des premios de Francia, Brasil y
España podréis llegar al final

del juego, algo sólo al alcance

de unos pocos elegidos: correr

en Monaco.

Un buen resultado

Aparte de lo que ya os hemos
contado sobre la enorme veloci-

dad del juego, «Super Monaco
G. P.» destaca en otros dos pun-

tos: es adictivo y es muy senci-

llo de manejar.

Sus programadores nos han
mostrado de nuevo un claro

ejemplo de que en algunos ca-

sos no es necesaria la originali-

dad y únicamente con ganas de

trabajar y de hacer bien las co-

sas se puede llegar a unos resul-

tados francamente espectacula-

res y muy divertidos.

Un programa emocionante,
muy bien hecho y que segura-

mente marcará la pauta a seguir

de ahora en adelante en los jue-

gos de su clase. Un sobresalien-

te para U.S. Gold.

IG.V.

i 2 3 4 5 6 7 8 9 10

ActccJón:

Oráticos:

Originalidad:

1

Mil
1 ! .

1 I

UNA NUEVA VISION DELMUNDO
¿SE APARECE
LA VIRGEN?

U n análisis original y rigu-

roso que descarto la su-

perstición, pero también
el dogmatismo materialis-

ta, ante un fenómeno
que, al parecer, se viene

produciendo fuera de la

subjetividad de quienes lo

viven. Todas las respues-

tas alos grandes interro-

gantes que provocan las

apariciones marianas con
testimonios de primera

mano.

ASESINOS BAJO
HIPNOSIS

En contra de lo que suele

creerse, una persona so-

metida a determinados
programas de hipnotismo

puede perder su voluntad

y llegar a cometer asesi-

natos. Año Cero revela el

contenido de esos progra-

mas, y sus escalofriantes

resultados, hasta ahora
mantenidos en el más es-

tricto secreto.

LOS NERVIOS
INVISIBLES
DEL PLANETA

¿Circulan corrientes de
energía que forman una
especie de «sistema ner-

vioso» sobre la superficie

terrestre? ¿Eran conocidas

en la prehistoria, y por
ello marcadas con menhi-
res y túmulos? La teoría de

los Leys desentraña una
incógnita que nos afecta

a todos.

HIPERESPACIO, UN
ATAJO HACIA OTROS
MUNDOS
Los escritores de ciencia-

ficción inventaron el hipe-

respacio para trasladar a
sus héroes a las estrellas.

Ahora, la sorpresa es que
el hiperespacio puede ser

real, según las teorías que

prevén la existencia de
«túneles» entre universos.

ASÍ SE CURA
A DISTANCIA

La radiónica es un método hete-

rodoxo que combina la parapsi-

cología y la electrónica para rea-

lizar curaciones a distancia. ¿Qué
hay de cierto en ello? ¿Hasta qué
punto esta disciplina podría reem-

plazar a las tradicionales técnicas

científicas?

Y ADEMÁS...

El increíble universo facial. Prime-

ras fotos de !a «bestia alada" de

Puerto Rico. La Sábana Santa de
Turin puede ser auténtica.

Todo sobre los estados alterados

de conciencia.
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Rcttju ¡ja boMu de laque de nUBtil «4

progrearraalaqoeleeaiea aamtarodo.

SFK7RUM
OMMOOQRE MSX

395

Cokccitti de J<* anuo «etoi de meta
mu popultreí y jugadoi en Iodo el

CMldV rif>-¡y-

AJcdrcí 3aciv,»tnQo

Dama» Hr«!gt (baraja amentina)

SFBnHM amstuadI 595
PESHÍAS

De la mano de TAJTO, el lie ulador
deímarvo deleitcode la fonnola 1 . Hl
piiciei puo paia competir coa lo»

mejore* et lograr la cíi*¿lk.ac:nri. Cottc
por 8 cCuÁtoa Qclmectc reproduodot.

395
ÍTiSETAS

SPecTRUM AKrTRAD
COMMODORE MSX

El protrara* da aboidiia de piralu de
mayor ac£loa Gotaea, aaaoa. enocadu „

Eilu eo el temido QUHEN OPEH.A
rodeado por rodo* piratu de la peor
"t^Ip Pinte a ai cavel y ,aiAi*loe1

SÍÍCHÍIA. AíkSadI 395
MSX

Era ílShenff de un itóUf, oü *1 que

ctCDCs't^ue vt\*x par «1 buen fiiocioo*-

iditciú «1*1 minDo. Aciba, coa tu lwccr,

coa lf»i ubMextorej y díj»cnv» ]u
huTM que hn chocado en &i colcr>_«.

395
PESETAS

SPBCTRIW AMSTRAD
MSX

AvenuiraíooYcraacioaal m caiíenaoo.

1Í20. Loa Marea de] Canbe. Un
- milrmgia La mAetcnoia Yutatao ru uajy

lejoa Adenuaie en la indonnta fáetra ¿)uc

aíbcrjpaUculairaMaya ycuucaiía

SECTRUM AMSTOAD I 395
COMMODORE MSX

En cita aeguilda parte, pllolaa na
PERRAHI P 40. en ana catrera
contrtreloj coa cjtaíu, cocíiet Je k;o
robadne, pana corrapta* . . Soto ti benctj

la ictualtd de vaxcr eccfB í

PESfcTAS

S&3KM AMSTRAD I 395

ti mejor pro«nana de i.r- alaotM paja

aajanetdeioxitocKUinxi. CooipUctdDt
cuajuot, en Toa tríade bfra* oancarte en

lu curve*, acelerar y controlar la
derrapada, ro*jeir «n Ut curyat.

sraclTOM AMSTRAD 395

L* terceía entrefa de la j.-u;a ufa de

DAN DARÉ. Cuando de un juep» liatin

bi»ta una tratera pene atearpTS ea por

el¿o. Toda la acción, la inin nay la

emüc^oa de nuevo pera tí ce ea'x azcade.

specnaa* awtrad] 395
COMJtODORE pfiStTAS

DOBLE DRAGÓN 2
.li(uc « dtacaou ! hüAi en J» callea.

Eaia »b con Billy y limmy deberu
ventar U muerte do Martas. Pelea
raiWc» aneóte rm deaeauo baña Ue«ar »1

ir/an jefe y aaipoder retarte a muerte.

SPBCTRIW AMSTRAD I 595
CQHMOEORE MSX pesetas

--itó
•-.'

•''"

J ..Vi,

'«r€

Gl HERO ^GONZÁLEZ HGRYZOR *^HARD DRIVIN
Id petece il tipo mu ywg,a

i echaxte imi buen* jícjhv
Uni. eojlslotn lutcldi, qu« tolo cil* Loott-ü
mAquiaA bamuí de mmlir, puerfa de Mcjm
ejcciJáAi. Tune* 24 borw pai iftíilxr-Jte Pe«> tciTb;rjpe€-diH*< iccicrocn aoette

ed rl cuartel ewmlfo y recuperix lo« el, con 1»'m k-.-.*o i a de*c'
v*Jk*o»pÍJDCbji^ha-oíiloTOb»4Íoí. arvaauafii fttncc

395
PESETAS

S«m<M AMSTRAD spirreiu AMSTRAD
MSX
395
PESETAS

La pótenle meauiao recreativa de
KONAMI, adaptada a ordenador por
OCEAN. ¡teproducc toda la acción y
bebc»awdeS ncade ari|jnal- „ Ccmbate
a nainie pta tu vida 1

1

595
PESETAS

JFKTRl« AMSTRAD

El tmailador de cocbol de mu («muía
del naneado. Coa loi^raseí d» hatu MO
irado», cambio* de rumie, derrapea,
puintei levadíioi en movimiento..,
Vaaofi reabna en 3D del exierior.

SF6CTRUM AMSTRAD 395
PESETAS

Secülo y adictivo ¡oer.0 de accioo de
-•tveiea. Salta aurdedorde !o* ptlitroaoa

paüajea y tilia dccoia lea fjoboe, aue
te pemauran ir nacii tjgcvoí cocol trica y
paterdefrue.

395
PESETAS

STCCTÍUM AM5TRAD

Si le lo quíeret patar bien, coa
I lini^ilfj p y no te v at a oouivocar. Nivelot

de colorido y a¿b£ci«i rtn bmüc. Colorea
loa cuadrado» de cada fue para cuando lo

c oaitf.ef, pana • la lieiiiote.

395
PESETAS

¡JtCTRUM AMSTRAD
MSX

!3 báde loa aicadea, ea d ixte acoca cfie

aveaearpoT una jelve, en la íjue te van

laucada Iodo tipo de enetmeai. Pueden
jugar doa jufadoreí limuUane amasia
ccmbcoaftlú aui fuerzu de ataoue.

395
PESETAS

SrSTTWM AMSTRAD
C0MM0D5SE

El eimulador de bebCoptero de Combata

Cficreuae aacion,c»o*tírf>ay opoüncJa
como clavu. Si no te atuatan loa joíjca

complejo», ccei mudua Ictíaa y tunaaota

dtbcnai eaperancniarfO-

395
PESETAS

SfHnSUM AMSTRAD
QCUMCOOfS

KiCK OFF 1
r¡ ,.';P ile t'ibol man aclamado por la
cnúca y pof '-m nmanoc. liencüla de
tetas; <sf»al de doble»». Scsnll rapídoy

clin Fallía yiarjctaa. Dnnbline». Tero

:íi:rcJaii).CirnrcodecaeoenT. Coorraa

595
PESETAS

SPECTWJM AMSTRAD
COMMOaMSS

Debido al profeaor Bacterio, una {auaa
«c ha comido un microfilm con loa

rrmiBadna de la proacnaomalcU. La TÍA
le» envia a recuperarlo. Pera cllaa
dcacooccol ¡o» nuevo» podeara del are. ..

AMsiSADl595
MSX

'

lirtoww

Cruia con MOT la paena de la
ñnajppacioa. Te capera la aventara mat
faataarica qae la uaioo del comie y el

ordenador baya creado. Can cantidad de
piTtoe. Doblecaja 1 oolaa.

395
PESETAS

5ÍBCTRIW AMSTRAD
COMMODORE MSX

Lucne coa i natío fallí I nana, Stftatraáa,

Nioja» Otanle, naarjeca bceñbña oran,
labia y maaaucíetDí. Recorre puarelu,

panltaoi. caverna»... Trepa por
cacarpadaa rocía, evita d (at vencacao...

595
PESETAS

Del juefo oriuoil de 1 u maqoluu de
moocdu de TATTO. Controla y bicha
con- do» pederoto» robot-muja Podcu
cornbatlr toto o aliado con un amigo
¡nanctaato un roba cada uoo,

395
PESETAS

Lu «mopiítu aban eaUn tobernadu
por anaroüicaí cuadril»». Loa unicoi <fi*

te atreven ahacer viaiea, ion loaqueban
lacado coebe» de lo» partniti antea del

cao» y ka bao prepaocto: la Overtandeai

Vuelve PAC MAN y ahora en 3D.
Acoaado por loa faotaroiu 9) eaoiatuee
Uivelt» m 3D. recorre con el un m >ío

outsco y ¡too de acción y de color. El
elaeco reforrado con nuevea efeetca.

Como podéis comprobar, seguimos realizando un gran
esfuerzo, para ofrecer las mejores ofertas y oportunidades
en juegos de ordenador.

SPfeCmiM AMSTRAD 395 SPfcCrjOTM AMSTRAD
COMMODORE MSX

395

Cilairo juejoi mceatruoto»

:

Army movea. accicc bebea de mar»an a».

u i; vidtíarvconira.

Dxiacn: tjclon. la futa de una cárcel

1 Lítnray E a^Joo eapactal de irmaVcfue.

SPBCTROM AMSTRAD I 595'^ PESETAS

Coooene ka) < prinero» bita de tetera

GOODY. Roba el Banco de E»p»»a
COSA SOSTUA- Acción > toaíU.

LAST MISIÓN*. Acaon en i! capado
UVINOSTOS 1 : Lio eo la atN-a

595
PESETAS

SfK-TRtM AMSTRAD
MSX

PÁKMtíÁLÁüi¡ON
H paK que te da zsu acción de golpe.

Con ciocopotentea juego» de Dtoamav.

AAe-r tbe War, A-M.C.( Aaon Marine

Corp,), Freddy bardot 2, La avenían
Ongmil y Navy Movta.

"595
PESÜTASCOMMODORE

4 I

Miles de vosotros ya os habéis beneficiado de csias
rebajas, como nos lo habéis demostrado con vuestros
pedidos.

En esta doble página, veréis ofertas como los juegos
MOT o BASKET MAGIC JOHNSON, que te ofrecernos

a solo 395 pesetas. Estos dos juegos, cuando salieron al

mercado como novedades, hace unos meses, ocupaban
páginas de publicidad, de comentarios, mapas, etc..
Entonces, su precio era de 1.200 pesetas. Ahora los
puedes comprar en TELEJUEGOS ¡a menos de la tercera

parte de su anterior precio!

Tú mismo decides. No olvides que todas nuestras ofertas

también tiene toda la garantía de todos los producios que
puedes comprar en TELEJUEGOS.

Atentamente:
Miguel Alonso

Coordinador de Servicio al cliente

TELEJUEGOS

STRIPP0KER2
c3ig£ * & c2dC4 fgvaau y nr cpor cRk. - De t£ óawnúe d cvíimiú ataco del *£»

.

Pero juegí lu ci»t« temedor ciie t-epa-S T« cu-dkío, fciiy un i tfK<U c
1
-? piolín»

Íft aac ell* do te va a «Iojax gtaaf que le uoimo par» liquidarte. Vive
actlmcDie, c laclo» »C Ürvxa fuxok» enioctcsiclea tu*u de ¿ecloo coa Eády

p«r» -T^p^ar-*»»
j| te daacujdM. Mtepbcy,potíüde Bevcdy ? J£Qi-

595AMS1RAD
MSX
595 SfECmüM AMSTRAD

COMMODORE

I
Acíyta el de» «fío de 1» prueba de nicto-

croai mu emocionante! Dariaúnot
t erren 01, empinadu cetina», arroYO».

cainicaje» y füai de cochea par» iiketioi..

ReguUa la vdocálad, d fteoo y d canino

SreCTRUM AMSTRAD I 395
COWOEO»

| poetas

Atravk» a /atea plagóla» de mooitruo»

do igual; aa^ondaa. Vampiro» icdieotoa

d» langnr, hooabm di b»no, eiqueleto»

aullattie»..Jtcotpcado lo» teaoro», para

IVgar al dragón Mel;a y nntade,

SreCTRUM AMSTRAD I 595
I PESETAS

3UPERMAN
TtxJoa lo» napcr-podeiT» a lu alcaocr

Volar. VUioa calorífica, Vinos
idetcopic», StaTcifucre» y Sopcrahcas.

Coucnoi, lacba contra lea deraonü» di

Dadoeid y derou cceane^a.

595
PESETA!

SPECTSUM AMSTRAD
COMMODORE

*. ya re ha* wciwdo. ao 10 ?ízmz$ mas.
flAZ AflOUA Ti) f£DlDO. lUiQE IA fQKMA:

1. ?0X rCiacfOAO. IlAHA AflQUA Al í^l) 30^ 0$ 1T

z. fo% eoxxeo. £/wiv* ex cu?oa de ?zdu>q de ía
aOCUCCMA íiQU-EADO IA5 iAírXuCC»OA£ü.



HWZflQí ft£W$
mía

i

CflPITON
SEVILLA

i-i'/..
•"

BUITRE 2 ICABAL H CALIFORNIA GAMES CAPITÁN SEVILLA
La h abilidad y el csfuiüjtlo umdre* que
inaptaado» • yu Joyatlc*: para conroetá-

con cano cu d «ni*} or de Ut tntEletai

BMX "DUAL ruede* corre» coatí» c«n*
BMX, o Incoar por batirlo* «noced*.

395
PESETASCOUUOCOffl

AUSTRAD

En tí 10Q7019, e! hombre ha rabotado
«ni maquuat que. rcbdiBí cae, jnvfcloi

y irwu lu ca*ladea y devanen todo lo

Soe k encuentre co mcMmno. Sola loa

Uflty Raoteipcdñ* detenermi ira...

395
PESETAS

sítentuM AMSTRAD

tU mu co cap' eta juego de fútbol, con
do* cinta*, cada un» coa ud juego
Independiente. Doble juego: fue» de
entrenamiento y también fue* de
eaniuaacn de paítalo y coeopaxiotL

395
PKSETAS

srecntuM AMSTRAD
USX

Ritij Iníiflrido en lai pot*Ud»» hneai
roomlgu. Pane* con un ¡nodciTo enae,
pero l*j ira* coatlgutendo cid*, vez
mejore*,bnu iaduio lepodna enfizaiT
- — pouMidtdei »t*oqua yjubuuflOM.

595
PESCTAS

La* coloodaí jmebaí ene buun Acor to

la coala Odie de loa halacdoj L'oldca:

Sítale, Surfing. bicicleta* de Irial..

.

Divcntco a cope *e*ur*d* a ere* ud tan

de ;oá juego* de feu» dejwtír».

Mariano Lopcx *c come una oaofci.Uay
lOtprtodenTcmcijtc le confíele ta un
Coevo Maper-beroe: el Cepita Sevilla.

Uiatedo* lo* poderc* adquirido* par»
derrotar al Lámele Tcercbauoo.

SFtCTRUM AMSTRAD SfKmttlM AMSTRAD
O9W0D0RE

595 spbctrum AMSTRAD
MSX

395
PESETAS

Eoox el Capuan Trueno y *u objetivo

bay dezmando* obtiaculaa; docenal de
enemigo!, peligro* naturale», t» magia
ucgia . Pero do «tai icio, alpulur un
bolón, Cnrcjai o Gnluch apcrDccran.

repulo y casorionaaie juego de

coche*. Ponte al volante de tu Ponche
Turbo y Beiaiguc a lo* crimínale».
Callejea, por]* dudad, por tundea
abarrota*.-*, pe* Aura camino»-

SPKTRUH AMSTRAD
MSX
595 spccrauM amstrad

C0MM0M8E MSX
595

CHUCKYEAGERS
Lea p-Jote» de praobaa loto *e cquiroian

una ver. Ucaaenstacico capeciaculir,

con viiion ai 3D. 1» aeronave», ángulo
d* vijíaninuhrptc.caeencem, vuelo en
íamucioo y nocturno, lahlero de Hundo*.

SPECTRLW AMSTRAD
C0*tWCC<*£ VCX

395

Ccrobi»» too BIN y PIN p»ra reecalar *

lint* Loe* da la terrible Arene b*.
Bolreaiate » acra que dan ¡mosaica y »
volcanes, chorro* de agua, muioi de
fuego- Coks, aceten y adiciona tope.

srecim» amstrad
ccttuoeoís

595

a dictador Pemanda, ha auaalado aáa
bale* fue* emane aunada* y vigilad»»,

6na a*enana [ a ion» que b* enturado,
uaca y deacrayc La» báer* para derrocar

ti *ct»dar y hd na 1» guenüU.

395
PESETAS

SreCTRUM AMITCAD
COMMCCCCtE

El balancéalo una canir» uao, • tope:

earopo coeoplet o, uno « <to* Jugadorc»,
vahoi nivetea de ¡uefO, dt/ercote* In^o*

d* tira, doble*, m*iM, repetición de 1»

^Jgad4ai carnet» Uot» y engrande.. .0

395
PESETAS

Lo* lum rucnbu ea !acat»erade
Prnddy. Eata v«, Mis un» frecuencia de
tujxrápacio aleotorlo puoit uhraite. Ea
teclexia y aparece hoy. en Maobaasi
Siar. A>ulaie » regreaar • *u tiesopo.

«CTRAD
COMM0tX*£ MSX COMMOOCftE MSX 395

Un el fmbo! de hoy, cui todo c*
eitnaegia. Coa e*(e prognm*podra*
ficbarjugadom, vendrdw, frtaínlicar la

temporada. aUncacionc». .. Todo calo

combinado cod iccmn y La Liga.

595
PESETAS

El perezoeo y tragón galo de la* lira* de
periódico, e* el prougoniíladc cit»
avtnuimde acíloo. Uiatu bibllidad t
aagmio al Buar aapum, paracenjeguíf •

la'r^llkiadcloi buevo* de rhncoJate".

srecntuM AMsmw sracwiw AMSTRAD
O0UM0EQÜE

595
PtSKTAS

L* ultima gener»£íoo de cnaiciaoo* Cuando paiecian en el olvido, ion
cl»«ico*..Oc!3íT»lcnuo«iagaUidacai el llamado* ciutvamajU: pmialvar New
ala Gerxuni de laa boictaa de navcl c Yole de una nueva ota de fenómeno*
íngaaoa qoc 1» catan afriaurato coa fian*, curmoo*. Guia a te* caeaf antaima* por 3

I>jper» beata pnttrte ti dedo. «cuenciai reproducidaidclapcljcuí».

395 |a^w «tm»|595
PKSÜTAS **í5_ PESETAS

sparrRUM amstrad

OOMUODOItE MSX

GHOULSANDGHOSTS
El famoiojuego de ia» maquis u, ro el

q»ie lleva» a encabállelo que v» con «u
«tnadiBa, ivsmodo par tétrico* lugcre*,

de la* que emergen toteóle*, cuervo* y
tena de auudad en lina*.

595
PESKTAS

SfSCTSUM AMST«AD

COMMOOOÍIE

i
Encí

¿onl
CncfeaUaocsae convenido pan S bmal

a la amabaurack» guarom, kamducctc
oí un» beba bave* del tkrr*Tcc mago*,
crqucleto*. robot i y baila dragonea
pffcuacaL Coi gradeo* de grao lamtflc

595
PESbTAS

El arte accreao de Sbaolao en ordenador
Mudc79ipTtfe*degnn[amaSO. Sala*

de eelrcoiralenio. tO poaibtlidade* de
combate. Mal de 30 naccoaJloi. 3 muí.
]4 umai de KuafT-u mJiaiiXJt. 3 íi

SfECTJl»l AWTRiH) srecreuM AMSTUAD
MSX
395

LÁSER SQUAD HLIVINGSTON 2
Un gran Juego que cccnWaa d uao de tu Se üeucbw extraño* niMo». La *e!v»

materia grl* con la emoción de la gmrdaiui inoa*...Ugroi. lewrca, tribu*

buaouada, nacegam y dejoucejao ai una dcrambalre, loa ucerdotadd templo,.
ilmulacloo eo tiempo real. Puado* »er Afonunadameaie, lleva* tui untu;
aoodeleacaz*dof?a«- ,'oaercaeadol iMigoa boancraog y í»£aii*.

595 isfw^w «*s™ad|395
PESETAS ^ PESETAS

SPfnWM AMSTRAO
CDiMOCORE MSX

Coa un vehículo eipieialmenete
equipada pira la bicha y la naúieacia,

bu de locbw en un mundo devaitado,
he*ul y cruel. Accioo an treno, con 1*
calidad Técnicade les/Jejo? de ':;ike

SPtCTSlVi AMSTRAD 395

Divertido y faca de jugar. Elelanco que
b* omcado un bao datero de lo* juego*
de platafonna». Adema», pueden jugar
do* Jugad oro» * la vez, uno llevando *
Vianoy otro a*u betmaoo LuigL

595
PESbTAS

SPECTJtllM AMSTRAD
CC*0*»ORE

El progrjuD* de fatbol, coa el que
OCEAS toe* el leche deauo de la*
noailacioac* de e*í* complejo deporte.
t*a o do* jugadorc* . Campeticiane* de
bgaocapa Opoon de geaca de vaaaja

395
P5SETAS

SfenRW AHSTRAO
COKyCCORE MSX

Si guiara uojuf eodiveaido, «'¿Heñido

y im mayoTC* coiapücacioccl. !o tuyo

e»...jMaiemantaJ Sorpirodctecoo la»

increíble! criatura» y la» continua!
aorpreaa» que mooouara* al jugarlo.

395
PESETAS

SPECTRUM AMSTRAD
COMMCeCRE

M00NWALK£R
LamagUy ci woo frpnccico de Mkhad
Jacalón, m cate ; uoatt . oonvemeo de au

película. Revive la* penocucciooc* y la
cmockori de 1*proroocios con el juego.

i, Mae • un» eatroUa ca m oilfnadoíll

395
rBSBTAS

5PLCTRUM AMSTRAD
MSX

PAXIOGfiANDES JUEGOS HPAK XAM
A!ucá2M»e_. OD auper pak coa 1 de lo* Pea: que prcanMa »<á» pouzne* juago*
mejana juego* de GRÉMUN: Jatk thc baja su mamo catuche. Ea»* *oo:

Nipper, Avmgcr, Trailblteer, Futuro AÚog Merropol

Kagbt, Knií-ia, Bom*)ct, Final Maoix, Rex lian) Proc Chmbng
ItRv^Miw .

Maay Mnle 2 y 3. TuUeoot Procabaion

CDMMCC0RE
595 ÍTECTRUM 595

Super-colcccioa de 4 biu de Zigmei: E¡
.Miitcno del Nilo, Alteroidí, Htaiaíiroy y
Só-Pred.Ealai vailooa de Speónmiy
Aiia>Tad,unb>cnvamcaudoeaelpak r¡

muco Juego de FREO.

atCTRUM AMSTRAD

MSX
595

En eatejaege, guala* al» Pantera Roca
cu *o* basaiocca noc aso»» por Ja* caaa»

de So* rico* de la ciudad. Deberá* tener
cukl*4o, yaque el üaptcior Ctoiaeeu te

anda pczuglitlTio y naawceui.

SPBORUM AMSTRAD
CCMMOD0RE MSX

395

Eljuego dcflnuivode lÉrBiTarfTm ftirttit*-

con diíerera^a vuaai de cada ía*e . corara!

te «vau»fl«nien;o. cambio d* marcti»»,

crOBS-cicalada. perfil déla etapa,
MTlMklt» cnupanueda

395
PESETAS

SPtXTRLW AMSTRAD

MSX

Se acabo e*o de chupar banquillo.
Dcalxjj«e del chaodaB y aa^a a la cancha
para vivir l» emoción del bíkmceatg de

élite de 1» mano de DRAZEN
PBTH0 VIC. El balonccato ma* rc*L

SfKTIÍUM AMSTRAD
CCMHCO0KE MSX

395

Pedro y Pablo quúnrn ir a la botera, pero
Würaa time otro» plañe». Adivina quien
v* * quedene cuid*Qt4o *l bebe y
Íinundo la» parcdei. Juega con loi
rcooica Pic^údr» en cate asado.

395
FhSfcTAS

SPECIRUM AMSTRA0
CEMMOOOitE MSX

Ei liroulador de vehJculo* lodo Umcno.
Elige entre 12 rnloqüecidoi ptl«o« y
eme 27 peteraao* dicintca, al4,»ca epo
montan» tu«a. Plata* de barro,
cond-J^on m¡. noche, duro» ebeque* .

SPBCTRirM AMSTRAD
MSX
595

SIMULADOR DE TENIS
Detalle* iutaUic»<ncaiepTOie*ini»k*,
on lea cf^roagotVsoa^aúiailaciaa.T
torneo*, dlíaentea inperflcic* de juego,

elección de raqueta, aetcodcei de: calcado

pira cada bpo de ayerfidr.

SPDCTRUM AMSTRAD

MSX
595

Tfajfouz

/fccvtftc/jtz.

TESTDRIVE2 l»TETRIS TIIMTIIM TOOBIN

Wi

R
JAMEQBOND 007^

uveandletdIe
THECOHPUTERQAHE

& aneaaa con püoua lo* (Ondea cocina

de arp: Feriad, Pniaobe, Larobccgaioi, kn

poaJt» cooMgnr. Faotaitico* acecurio*
ea JD, carera cotararrioj ococht Viaieo

raiajie liatigrm lacioa terai.

El juego qnc ba creado i» e*t£lo: loa

Juegoi Upo TETH1S. El ongioal y
adjetivo juego que cania eatngca al la»

maquina*. Atrévete con el y haz
fuocicoar tu centm a veJood »1 lioátc

SPtCTRUM AMSTRAD
COMKffiOKE MSX

395
PESETAS

SJICTRIW AMSTRAD
COMMQDOffi MSX

595

Un cobeceeaU punto dela lacrado ala

luna. Dentro eitaa Tintín, MUn, el
Capitán Haddoci, Calculut y Wolf.
Tees* rt control de la nave y prepárale
paro vivir un» gnaa avenhaa.0

395
PESETAS

SftCTRIM AMSTRAD
COMMODOIcE

¿Te únaginai pai ar un di* entero en un
pairee acullico lleno de divertid»! y
variada* »tf»cctonel 1 Lo puede»
coniegulrcoo ene Juego lleno de
dtóMOiaron. «¿chai yecácr.

395
PESETAS

STÍCTRUM AMSTRAD
MSX

El mejor programa de conducción
deportiva, feíperúnenta la icnaacioa de
derrape al entrarparado en uoa curva.
Camper ñafi e en cartera alaquebay que
rebatir. DuScultad progresiva,

395
PfcSETAS

SPECTRUM AMSTRAD

Entíe acantilado*, lelvu y fortaleí»»

dlíenm 1* «íeloa de ítte rrcuje. Ta
míaIon conaítte en reacalar ctoce
doncella*, raptada* par Circe, 1*
becaaera ,No nene» llrmpo que perder!

395
PESETAS

VIGILANTE i VIVE Y DEJA MORIR HWANDERER3D
1944. líuev» York. L« policía no ie
íoeve i paanllar lai cilki

, el ejeiaio no
coaroUfaaiafad.Qiaixlo 1* gente ya oa
tiene dcícnii «le el [error, lu ultima
oportunidad el el VTCILANTH.

El juego de mu acdondclw pelicol»*

del igcole 007. Jamr* Bcod. Pil yj mi
captótricn* laftCb* fueraborda equipada
con, cañooei. por oarm y rica plagado*

de nana* ybanxa enemigo*.

^n* nueva eiperlcncía en aventura*

elpactalci. Incluye unai gaXa*
eriduncBiíOeak* eaprciale» pan uiuiai
coa el juego, excepte en verdón
Ccrnaiodote. AÚsv*te aieatír aleo nuevo

SftCTRVM AMSTRAD
MSX

SPBCTW.ÍM AMSTRAD
COHMODORE

595 SFEORVM AMSTRAD
COMMOCORE

395 SPECTR1JM AMSTRAD
COMM0O0RE

395

K ><
RECORTA Y ENVÍA ESTE CUPÓN A:

TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132

MADRID
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO.
Sí, deso recibir contnrrceanboiSQ (pagándolos al recibir el paquete)

los juegos que les indico en este cupón de pedido.

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

NOMBRE

APELLIDOS

DOMICILIO

POBLACIÓN

PROVINCIA

TELEFONO

CÓDIGO POSTAL

NUMERO DE TELECLIENTE
si aun no «ros TELECLIENTE
ponor NUEVO

M0DELOOE0RDENAEX)R

D CINTA SPECTRUM

[] CINTA AMSTRAD

CINTA COMMQDORE

CINTA MSX

TÍTULOS PRECIO TÍTULOS PRECIO

GASTOSOEENVK) 250
TOTAL



Dispara primero, pregunta después

Q Cuando hace unos
meses The Sales Curve pu-
blicó «ST Dragón», los

muchos aficionados al ar-

cade celebramos el buen
hacer de sus programado-
res. El mismo equipo que
dio vida a este arcade le-

gendario, acaba de editar

un nuevo y espectacular
masacramarcianos que lle-

va el nombre de «SWIV».
Este ha sido desarrollado

en todos formatos a ex-

cepción de Pe y su estreno

es inminente en nuestro
país. Preparar los joysticks,

la cosa promete.

Un juego muy profundo

W De la mano de Micro-

prose nos llega la segunda
parte de uno de los simu-

ladores más famosos de
todos los tiempos: «Silent

Service II».

Si recordáis, el programa
original, éste nos permitía

completo control sobre un
modernísimo submarino.
Esta segunda parte, ade-
más de eso, incluye nue-
vos y más complejos esce-

narios, sonido e imágenes

reales, digitalizadas de au-

ténticos sumergibles, y un
sinfín de ventajas que no
se pudieron incluir en la

primera versión.

Un juego que hará las

delicias de los amantes del

agua y de los que no lo

son. ¿Os animáis a viajar a

las profundidades subma-
rinas con nosotros? Sólo
aceptamos, de momento,
a los que tengáis un Ami-
ga o un Pe.

i#piii LMMkM ffc

The American way of life

MICROPROSE VISITO ESPAÑA

Debbíe Sillitone, pertenecien-

te a la división europea de
Microprose, acudió a. nues-

tro país en representación de la

compañía americana, con el fin

de celebrar una rueda de prensa
en el transcurso de la cual fueron
presentadas algunas de las más
interesante novedades con que
próximamente estos auténticos lí-

deres en el campo de 1a simula-

ción llegarán hasta nuestros orde-

nadores.

Con ese objetivo nos desplazamos a la sede de su distribuidora

en España, Erbe Software, en cuyas oficinas, además de echar un
vistazo a tres de sus nuevos títulos, -«Railroad Tycoon», «Gunship
2000» y «F-15 Strike Eagle II»-, tuvimos ocasión de charlar con
Debbie acerca de diferentes temas, entre los que destacaron no-
ticias del calibre de la cercana apertura de Microprose al mercado
del software para consolas, así como su también reciente debut
dentro del mundo de las recreativas con «F-1 5 Strike Eagle».

Sumamente interesantes resultaron los minutos dedicados a la

presentación de sus nuevos juegos, entre los cuales «Railroad Ty-

coon», -nominado en varias categorías en ios premios European
Computer Leisure Awards 91-,

destacó por su originalidad y cu-

rioso desarrollo. En cuanto a

«Gunship 2000» y «F-15 Strike

Eagle II» os podemos decir que
ambos son dos nuevas incursio-

nes dentro del terreno de la si-

mulación, el primero de helicóp-

teros y el segundo de cazas de
combate, en los que Microprose
ha introducido todo tipo de
avances. Ambos tienen, por lo

que hemos podidod ver, una cali-

dad gráfica impresionante en la

versión PC para tarjetas VGA.

ATARI
A POR TODAS

Atari España ha decidido
replantearse su política y,

de momento, ha iniciado

una agresiva campaña comercial

en la que todos sus productos
han sufrido importantes remo-
delaciones de tarifas, haciéndo-

las más acordes con las del resto

de Europa.

Esta es la razón por la que el

STFM ha dejado de fabricarse y
su sustituto, el STE, ha reducido

su precio hasta las 66.000 pese-

tas el modelo básico y 79.900 el

de un Mega, de RAM.
El sistema de videojuegos por-

tátil Lynx también ha bajado,
costando ahora únicamente
17.900 pesetas o 22.000 si va

acompañado del transformador

a la red, el cable ComLynx y el

cartucho «California Games».
A todos estos precios tenéis

que añadirles su IVA correspon-

diente. Una iniciativa que espe-

remos dentro de poco sigan
otros fabricantes.

w Los más conocidos re-

presentantes del famoso
"modo de vida america-
no", los inimitables Simp-
son, van a ver sus aventu-

ras transformadas en un
programa de ordenador.

Ocean es la compañía
encargada de dar vida en
nuestro monitor a Homer,
Bart y el resto de esta par-

ticular familia.

obre qué clase de juego
va a ser se mantiene un si-

lencio absoluto, pero lo

que no dudamos es que

bien sea un furibundo ar-

cade o bien una intrigante

videoaventura, este lanza-

miento será uno de los

más divertidos del año. El

sello de Ocean y la comici-

dad de los personajes son
una garantía de que este

programa será una bom-
ba. De momento mientras

se dan los últimos reto-

ques al juego podéis delei-

taros con los dibujos ani-

mados, luego llegarán las

versiones de ocho y dieci-

séis bits.

MEGAPRECIOS
DE SEGA

Los planetas muertos

BbQ
Electronic Zoo, los

populares creadores de
juegos tan fantásticos co-

mo «Prophecy 1: The Vi-

king Child», «Treasure
Trap» o «Xiphos», -por no
remontarnos a la época en
la que trabajaron para Ci-

nemaware-, vuelven a la

carga con otro título tan

apasionante, por lo menos
en un primer vistazo, co-

mo lo fueron sus predece-

sores. «Eco Phantoms»
nos traslada a una galaxia

lejana, -¿os suena de al-

go?-, donde la vida se ha
extinguido. Sin embargo,
una nave todavía órbita un
planeta, en ella se guar-
dan los últimos restos de
civilización capaces de de-

volver la vida a los mundos
muertos... ¿adivinas cuál

va a ser tu misión?

Sega,
tampoco se ha queda-

do atrás en este reajuste de
tarifas y la bajada de su con-

sola de dieciséis bits ha sido es-

pectacular. Si estabais deseando
poseer una Megadrive ahora os

va a costar cerca de diez mil pe-
setas menos y aunque los cartu-

chos mantendrán su precio no
deja de ser una interesante ad-
quisición. Por otra parte dentro
de los sistemas de ocho bits, la

Sega Master System ha sufrido

un cambio físico y otro econó-
mico, rebajando su costo hasta

rozar las 15.000 pesetas. Su as-

pecto externo ha cambiado ha-
ciéndola más pequeña y mane-
jable y se denomina Master
System II. Ya iba siendo hora de
que los costos se igualaran a los

europeos. Felicitaciones a Sega.

PERSONAJES FAMOSOS

Los pequen ines reticen-

tes a ir al colegio van a
tener, a partir de ahora,

y gracias a Disney Softwa-
re, una forma más divertida

de aprender sus primeras
letras. Ayudados por los

personajes más famosos
del rey de los dibujos ani-

mados los chavales de 2 a

5 años descubrirán el abecedario, -«Donald y el alfabeto mági-

co»-, los números, -«Mickey la fuga del zoo»-, o a distinguir en-

tre formas y colores, -«El tren expreso de Goofy»-. Una enco-
miable iniciativa de esta compañía de software que en España es

distribuida por Proein. Ahora ninguno va a tener excusas para no
saber leer y sumar, sobre todo si tiene en su casa un ordenador,
porque estos tres divertidísimos programas están disponibles pa-

ra todos los sistemas de ocho y dieciséis bits.

EN EL PRÓXIMO NUMERO...

Un año más se ha celebrado Londres el Trade Compu-
ter Show, una feria de asistencia imprescindible para

todos aquellos que nos movemos en el mundo del

software de entretenimiento. E) singular acontecimiento ha
tenido lugar entre los días 14 y 16 del mes de Abril así que
para cuando podáis leer estas páginas ya estaremos proce-

sando la información que hayamos recibido dispuestos a
contárosla ampliamente en el próximo número, porque, por

supuesto, ni Micromanía ni Microhobby van a faltar a una
cita tan importante como ésta.

10 MICROMANÍA
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!
Es super fácil!

Con PAROdraw ya puedes
realizar tus dibujos en papel

con los materiales que tú

quieras y transferirlos a
cualquier tejido.

ví v

y*WBi«U

CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRÁS

DIFERENTES RESULTADOS

1
¡DIBÚJALO!
Crea tu propia obra de arte

sobre la hoja de Papel «A»

¡PLÁNCHALO!
^^ Plancha tu dibujo sobre

^^r el Papel «B». Después
^Hfl plancha el Papel «B»

sobre el tejido de tu elección.

sPONTELO!3Tu diseño ya está listo

para llevar. Lávalo tantas

w veces como sea necesario.

Tu dibujo no se estropeará
con el lavado.

Trm—^m—

—

im—n

—

r

C¿Ll£OrWIA

PAROdraw es fantástico

para personalizar tus

camisetas, o las de tus

amigos, tu

equipo de
fútbol, tus fiestas

de cumpleaños,
tus regalos y mil

ocasiones más.

El kit PAROdraw incluye dos
sets de tres hojas (Papel «A»,
Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 X 28
cm., instrucciones completas
en castellano y un montón
de ¡deas para que uses tu

imaginación.

Puedes imprimir camisetas,

pantalones, parches para tus

vaqueros y cazadoras,
cojines y cualquier tejido que
se te ocurra.

.

i-

••

r~~"i
>--

F 1

—

i

'

.

Puedes realizar tus

diseños con ceras,

lápices de colores,

ceras Plastidecor,

rotuladores Velleda,

lápices de grafito,

pasteles al óleo,

rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso bolígrafos

«ballpoint». En general,

cualquier material no
soluble en agua.

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. ' Cira. Madrid-lrún, Km. 12,400. 28049 MADRID

PROVINCIA

TELÉFONO

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA Incluido)

NOMBRE
APELLIDOS

DOMICILIO

LOCALIDAD

CÓDIGO POSTAL

Forma de pago:
D Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

DGiro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L n.°

OTarjeta de crédito n.° DDDD DDU DDDD
UVisa D MasterCard American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta

Titular de la tarjeta (si. es distinto)

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 734 82 98.

O HOBBY POST, S.L es el importador exclusivo de PAROdraw en España.

-T
j

1 "I rr^rt r—=-| r -j 1 1 r~m 1
[ pTT R-v^j Ir VI

Fecha y firma:

z:



que ya
merecieron
un informe
exclusivo,

juegos de
pinball y de
cartas.

En ellos se
mezcla la

estrategia con

la inteligencia
dando forma

No siempre es fácil

encontrar un adver-

sario adecuado para

compartir un juego
de mesa. Sin em-

bargo, en estas líneas podréis

comprobar que existe una fór-

mula infalible, el ordenador.

CLASICOS JUEGOS
DE MESA

«Backgammon» de Psion, es

uno de los escasos intentos de

trasladar al ordenador el popu-

lar juego de mesa. Pese a tratar-

se de un programa creado en los

primeros tiempos del Spectrum,

debemos reconocer que se trata

de un juego correcto que no ha

perdido interés y efectividad

con el transcurso de los años, tal

vez porque no ha habido nuevos

lanzamientos que lo deshanca-

ran. Siguiendo con fidelidad las

reglas del juego original y con
una representación gráfica so-

bria pero efectiva nos encontra-

mos ante un juego sencillo que
nos puede deparar muchas ho-

ras de diversión.

Un caso similar es de «Rever-

si», de Moi, versión computeri-

zada del clásico juego de mesa
conocido como Reversi u Othe-

llo. Se trata de un juego trepi-

dante que destaca por el hecho

de que la suerte puede fluctuar

dramáticamente de un movi-
miento a otro, lo que hace que

no sea posible determinar el ga-

nador hasta prácticamente el fi-

nal de la partida. A diferencia

de otros juegos similares en los

que el número de movimientos

puede ser al menos en teoría in-

finito, en «Reversi» existe un
número máximo de jugadas tras

las cuales existe la total seguri-

dad de que la partida deberá

darse por concluida, lo que ga-

rantiza partidas breves y electri-

zantes. Como suele ocurrir en

programas de este género, es

posible escoger el nivel de des-

treza del ordenador sabiendo

que en lodos ellos la máquina
presenta un juego rápido y agre-

sivo que nos hará morder el pol-

vo con facilidad.

«Dames simulator», de Info-

grames, es el único intento co-

nocido de trasladar al ordenador

el clásico juego de damas. Sin

embargo, muchos jugadores

quedarán sorprendidos al obser-

var que el tablero no es de

ocho sino de diez casillas

de lado, ya que el juego

ha sido diseñado si-

guiendo las normas
de las Damas Pola-

cas, una de las mu-
chas variantes loca-

les def juego. Como

Domark intentó con «Pktionary» llevar a la pantalla toda la

emoción de la versión original.

«Score 3020» fue la aportación, no demasiado afortunada,

de Topo al género de Eos pinballs.
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«LSD», basado en los juegos tipo «Monopoly», permite a

los jugadores entrar en la lucha por enriquecerse.

Los aficionados al Othello encontrarán en «Reversi», un
compañero con un gran nivel de juego.

ocurre en los juegos de ajedrez

de calidad, «Dames simulator»

nos permite seleccionar el nivel

de dificultad, iniciar la partida

desde una posición diseñada por

nosotros (ideal para resolver

problemas de análisis), salvar y
cargar partidas e incluso anular

el último movimiento para co-

rregir nuestros errores. La re-

presentación del tablero es tridi-

mensional, pero resulta sin duda
sobria y esquemática, resultan-

do evidente que los gráficos po-

drían haberse hecho mucho más
atractivos.

En definitiva, un juego de gran

calidad, fácil de manejar y con

un nivel lo suficientemente alto

como para convertirse en un du-

ro rival para nosotros.

«Miami dice», de Bug-Byte,

es uno de los escasos exponen-

WNSION

tes de los juegos de dados, en

concreto de un juego americano

denominado Bank Craps. Pue-

den participar un máximo de
cuatro jugadores a escoger entre

ocho personajes diferentes que
van desde un jeque árabe a un
magnate tejano del petróleo.

Los gráficos no llaman excesi-

vamente la atención, pero debe-

mos reconocer que quedan en

segundo plano en un programa
en el que la suerte y la estrategia

se convierten en los elementos

más importantes.

«Think!». de Firebird, es la

versión computerizada de un
juego tan popular como las cua-

tro en raya trasladado a nuestros

ordenadores con unas pequeñas

modificaciones. La acción se

desarrolla en un tablero de 6x6

y la principal novedad radica en

que cada nueva ficha solamente

puede introducirse desde la fila

inferior o la columna derecha,

desplazando las fichas que se

encontraran antes en dichas po-

siciones. Las numerosas opcio-

nes iniciales y el cómodo mane-
jo por iconos complementan un
juego de relativamente buena
calidad que, sin muchos alardes

técnicos, cumple su objetivo.

El típico juego de los barqui-

tos, protagonista de tantas abu-

rridas horas de colesio, tiene su

representante en el «Battle

ships» de Élite, un programa
que destaca sobre los comenta-

dos hasta ahora, pues consigue

aumentar la espectacularidad

del modelo original introducien-

do una serie de detalles que sólo

pueden obtenerse gracias a las

posibilidades del ordenador.

Además de la clásica represen-

tación cuadriculada del tablero

seremos protagonistas de una

escena en alta mar en la que ob-

servaremos el efecto de los dis-

paros sobre la flota enemiga si-

mulando una verdadera batalla

naval ambientada con unos grá-

ficos de gran calidad.

«Computer scrabble», de Lei-

sure Genius, nos introduce en el

fascinante mundo de las pala-

bras cruzadas. Siguiendo con fi-

delidad los esquemas del juego

original, su equivalente en el or-

denador nos proporciona la mis-

ma diversión sin tener que ma-
nipular fichas, limitándonos a

teclear la palabra deseada y se-

ñalar la casilla de inicio y la di-

rección de la palabra en el table-

ro. Como era de esperar es

posible jugar contra el ordena-

dor o un oponente humano y
disponemos de gran cantidad de

opciones para variar ci tiempo

disponible para la respuesta y

otras muchas cuestiones.
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LIBROS
A

SOFTWARE
PROFESIONAL

LAS 15 PRIMERAS HORAS
CON... WORDPERFECT 5,1

136 Págs. 3.900 Ptas.

Dirigido a los usuarios

que por primera vez insta-

len el Wordperfect v. 5.1

,

el texto, ilustrado profusa-

mente con imágenes to-

madas de la pantalla del

monitor,muestra la forma
de sacarle todo el jugo a

esta compleja utilidad.

Quizás se echen de menos
algunos detalles sobre el

sistema operativo del pe,

por ejemplo, para mejorar

el manejo de ficheros des-

de el programa, pero es la

única pega de un texto

que cumple correctamen-
te su cometido.

Gómez Mascaraque

Paraninfo] NIVEL «1»

GUIAS TÉCNICAS

DISCOS DUROS GUIA DE
REFERENCIA PARA IBM
PCXT,AT Y COMPATIBLES

DISCOS DUROS '

Gui¡.> i1

y 460 Págs. 4.876 Ptas.

aj Peter Norton junto a Ro-

z bert Jourdain han escrito

este manuaJ completísimo

2 y de una elevada calidad.

m E! texto explica desde la

^ arquitectura interna de los

f discos duros, hasta la for-

• ma más cómoda de hacer

o una copia de seguridad de
w la información almacena-

do da en él. También da un
•
:

repaso exhaustivo por los

j comandos del sistema

| con el que aprenderemos
o a utilizar nuestro ordena-

dor al ciento por ciento de

o sus posibilidades. Una
o guía imprescindible.

P.Norton y M. Jourdain '

NIVEL «I»Anaya

14 MICROMANIA

Las nuevas

versiones de

los juegos

de mesa

cuentan de i

antemano

con la

garantía

que les

otorga su

reconocida

popularidad.
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PÍRAIERI*

ES D£ÜTO

Prepárate para "sumergirte" "

.

en los. combates subjnar.mos

que se. desarrollaron durante

la Segunda Guerra Mundial

tentó .en eHkeáno Pacífico ;con

enemigos, japoneses, como en el

AjttáAíco -ílprte,. con

contrincan'tts.álemanei

Gráficos digÍtajizados
;
de~

fotografían;dé archivóle ia

Segunda . Guerra Mund jai, más

misione^ escenarios; y área de

juego que :ningún otro

simulador conforman eái

programa como indispensable

en tu videoteca. Más de 625.000

copias vendidas en el mundo,

avalan su calidad.

Disponible en PC.

eon/'F-mtealth Fighter" te

pondrás a los mandos del

famoso caza-bombardero

de la USAf¡ réplica. del MI7A
(utilizado en. el- conflicto

; del;Gplfo).

Cientos de místonesiestratégicas,

máfjir cincuenta Vontrdles.

y un larj&étátera, son algunas

' £
déla5; características 4Íe este

perfecto ' sírnulátfor con é que

alcanzarás las nubes.

Disponible en PC,

Amiga y Atari ST.

Cuatro, tanques MI Abrams.

Cuatro sojdado£,por catw.

Un tojai de;cuatfo' carros y

dieciséis hombres. Y tú debes

féoñtrátitrlós'-a- todos.

--Djfejehtó órdenes estratégicas

jactas, campos ,de batalla

.realistas, guerra de alta

-tecnología... Todo esto y mucho

más tn la simulación definitiva

de combate entre tanques.

Disponible en PC,

. Amiga y Atari St.

DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA

ERBE Software

a. Serrano, 240 Madrid 28016

Tei.: (91) 458 16 58 • Fax: 563 46 41

Pantallas de diferentes formatos.

Otras versiones pueden variar

© 1990, 1991 MícroProse Software, Inc.



L
o primero que voy a hacer, para calentar motores es

comentaros algo sobre el «Elvira». Como era de es-

perar, los problemas no han tardado en aparecer.

Paso a exponer algunos de los más solicitados para

que quienes los hayáis resuelto seáis caritativos y
compartáis con el resto vuestros avances. Desde lue-

go, los que encabezan la lista son: cómo abrir la verja que
está en el fondo del pozo, cómo matar al hombre-lobo del

establo y cómo sobrevivir al monstruo de las catacumbas.

Venga, animaros a contar las soluciones a ver si entre to-

dos salvamos a la pobre «Elvira». Por mi parte, os diré

que para acabar con la cocinera debéis lanzarle la sal que
encontraréis en la cámara de torturas en las mazmorras.

Además, la primera llave la tiene el portero escondida en

su tablón de anuncios. Y ahora, con la ayuda de otros ma-
niiícos, vamos a resolver más apuros.

OTROS MANIACOS

Francisco Cara, de Almería, me manda una solución

completa del «Seminéis World», con mapa y todo.

Por desgracia, no he podido ver este juego que no
parece muy extendido, ni siquiera para un RPG. Sin em-
bargo, esto habrá alegrado a Bienvenido Meléndez que,

para encontrar el "Malcolm Trandle" por el que pregunta-

ba en pasados números debe usar el hechizo "luz" que le

dio Kedro y buscar el punto 0,0.0 en las coordenadas que
aparezcan. Otro que se habrá alegrado ya a estas alturas es

Tacho Hernández, de Zaragoza, quien ya habrá visto en el

anterior número cómo llegar al último nivel del Dark Do-
main en el «Bard's Tale íí». Parece que llevaba la (Violera

de lies meses aquí atascado.

Al rescate de Jorge de Dios acude Pedro Alonso, de

Madrid. Jorge estaba atascado en el «•Spellcastcr».

para Sega. Si bien la descripción del problema no
era prodigiosa. Pedro ha sido capa/ de situarlo: ya en la

nave deberemos seleccionar "Look" \ después "Al Whal"
señalando a un sitio donde hay un agujero. Luego, salir

de la nave e irnos hacia la izquierda de un pozo. Desde
un saliente podremos llegar al Summit Temple y prose-

guir la aventura. Coníieso que no me entero de nada pero

espero que a Jorge la ayude. Gracias. Pedro.

Fernando Merino, de Villena, mitad hombre mitad

animal (textualmente) ataca con el «Elvira». Voy a

responderle a algunas cosillas. Los gusanos los en-

contrarás en el cuello del jardinero muerto (asqueroso);

mientras que los escarabajos pululan por las mazmorras.
Respecto a las puertas cerradas, se suelen abrir con lla-

ves; el problema es encontrarlas. La del huerto está en el

cobertizo del jardín dentro de la caja de galletas. Otras

preguntas sin respuesta, por ahora, son: cómo entrar en el

pasadizo de la cocina y para qué valen el diario y el libro

de oraciones, Y, por hoy, basta del «Elvira». Palabra.

David ???, de Vigo, hace algunas cuestiones referi-

das a los RPG para los ordenadores de 8 bits. Co-
mienza preguntando cómo es el sistema de carga

en estos. Supongo que se cargarán por partes, ya que, de

lo conmino, durarían más bien poco. Respecto a la mecá-
nica cuando le matan y esas cosas... ni idea, pero me temo
lo peor. En cuanto al «Kult», dado que no ha sido un éxi-

to devastador veo muy difícil su publicación para Com-
modore 64. Y es que los usuarios de 8 bits cada vez lo te-

néis más crudo en el tema de los RPG, lo que es lógico ya

que estos juegos se caracterizan por su enorme extensión

y, en muchos casos, calidad gráfica lo que es muy difícil

de conseguir con soltura en el humilde Spectrum.

El Club Hnostar, de Santiago de Composte la, conti-

núa citando RPGs para MSX, sobre todo para MSX
2. Cita, entre otros: «Emerald Dragón», «XAK»,

«Sol id Snake», «SD Snatcher»... Lo cierto es que va a re-

sultar que los MSX están envidiablemente dotados de

RPGs. Me sorprende, pues es un tipo de ordenador que
en España carece de la difusión de otros.

Responderé ahora a Javier Piñama, de Castellón. Las
aventuras conversacionales no son RPG aunque a

veces incorporen elementos de estos y viceversa.

Por cierto, las siglas RPG. para quienes anden todavía al-

go despistados, significan Role PJay Game. o sea. Juego

de Ro!. y las estoy usando siempre para referirme a los

desarrollados para ordenador, aún habiéndolos de otras

clases. En el «Héroes of tile Lance» no se pueden crear

personajes, lo que lo aparta un poco de los RPG puros.

Bienvenidos y espero vuestra colaboración

Supongo gue no os cojo desprevenidos.
ia estáis preparados para sumergiros

en vuestro mundo alternativo
preferido, ¿cierto? Ante nosotros se

abre un universo plagado de aventuras,
trampas, tesoros y...

Recibamos los saludos de Pedro y Guillermo, dos
amigos de Alicante. El primero tiene un CPC 6128

en el que juega al «Bloodwych» que, por cierto, lle-

va ya muy avanzado. Sin embargo, prefiere irse a jugar

con el segundo y su Atari ST, con el que han disfrutado

del «Dungeon Master», «Phantasy III» o «Ultima IV». Es
más, Guillermo ha terminado el «Dungeon Masler» pero

por diversos problemas fraternales ha perdido el juego.

Bueno, chicos, ya sabéis dónde encontrarme.

Osear Casado, de Valladolid, es un fanático de los

RPG de tablero y ordenador. Juega bastante, pare-

ce, al «Héroes of the Lance», sobre el que ofrece

algún truco: la mejor forma de matar a las crías de dragón
es ir empujándolas hasta arrinconarlas contra la pared, con

lo que estallarán sin causar daño. A cambio, te respondo

que para evitar las trampas, si sabes su localización, de-

berás usar un hechizo de Goldmoon. Respecto a los jue-

gos disponibles en España para 8 y 16 bits los sabrás si si-

gues esta sección con regularidad, ya que siempre

andamos a vueltas con los mismos: «Héroes of the Lan-
ce», «Elvira», «Bloodwych», «Drakkhen» y algún otro

que se prepara actualmente... Para Vicente Velasco, de
Cartagena, sirven las dos últimas líneas: para Spectrum
tienes el « Bloodwych» y el «Héroes». En adelante, por

brevedad , me referiré al «Héroes of the Lance» de esta

forma. Los podréis conseguir en las tiendas habituales.

Ricardo Douiri es otro RPG -man i acó. Su primera

pregunta se refiere al «Dungeon Máster» y más
concretamente sobre cómo matar al caballero ne-

gro del nivel 12. El problema estriba en que al transformar

el "Fire Staff" se cierran todas las salidas. Venga, espero

que algún maniaco acuda al rescate. Respecto a su segun-

da pregunta el «Chaos Strikes Back» acaba de ser publi-

cado para Amiga. Finalmente, confieso mi sorpresa por-

que no te guste el «Bloodwych». Yo te recomendaría la

serie «Bard's Tale», de la que soy un admirador empeder-

nido, o más recientemente, el «Legend of Faerghail». Por

supuesto, imposibles de compraren nuestro país.

HASTA PRONTO

Muchas más cosas que contaros se quedan en el tin-

tero, pero aquí acabo por este mes. Espero que,

una vez más, hayáis devorado con avidez estas

breves líneas y que os hayan servido para encontrar la so-

lución a algunos problemas.

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la

dirección: Mícromanía -Ctra de Irún Km 12,400- 28049
Madrid «Maniacos del Calabozo»

a des¿wo!v¿rse ¿n

im¿£&
Sistema rápido de captación y memorización deí
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dotado
de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to-

das las edades.

Estreno en España de
un éxito a nivel mundial

m Una única

Í entrega.

Si lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91) 734 65 00 de 9,00 h. a 14,30
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I—I Deseo recibir en mi domicilio ei vídeo y libro do
inglés al precio de 4.995 ptas.

Nombre , Fecha de nacimiento

Apellidos , , , ,..,.-..,

Domicilio
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Formas de pago:
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DATUAi-ir r.iz'.uj:CONSIGUEGRANDESEXnOS

DE 16 BITS,A UNOS PRECIOS ESPECTACULARES.

/" EXCLUSIVAMENTEA

BlíSrtÉTBALL

^SOOCCGRANDPRIX
£1 mcloí simulador de molos put
Mxnponrdcajugadorc». PaoUHa doble,

Rl C*d» BU UQ Jugador maneja 1U [XOpia

maquina. Vista re «lista del tircuito.

Ccndenctou de moto» de 500 C.C.

gp ':

AXELSMAGICHAMMERHBASKETMAGICJ. ÍBLUEANGELS > BOXEO LOW BLOW »*CAP.TAN BLOOD CAPITÁN TRUENO CHARLE CHAPUN

VATARl ft

AMIGA fc PCy

SiavuUtica deportiv* del ciny^cio
d«I couodo de mofocíclijfzio qwe le

pCTraitc coctralu [odia lu [*cc^M de
ps.ol.tJe. CiscaUo» de 70 paauJ&fci. 12
nxxatcner** Viim^>qky tipo

Divertido ¿uefo de pUtiformu y
pistftUu. MancJMtdo A bb lüifulv
pcnccijc, que anua mirtillo, bu de
-.triveitr 1 müBilo», piando/» de

RccoQWírtido d* U popular mnwlDi y
ntCKTlado per d dwdcto ] de UNBjV.
pensil tfÁM¡ de pvMmllA. C*npc 4c jwr£0
cOínpS<Mo(da* ciamuj). CoaiaV*vUffue.

gg*rgpuiiig<Q* Anutdca par M*u=.

^ 995
PESCTA3

SkauUdor de vudo ca faanadcn, de k»
femocoi iviOOC** ¿J«r J.v fccrtmá tert»
eitidoonideatei Coa l* javr-oti* di?

tilkdidy «¿cali: •'*! de AccolidcJ*
Qaai líderta K*TpVr* nr

rtt de ir^ogu*

~ 995
PESETASAMIGA

PCdeS.2S"
PC<le3-S-

En au reproducción de lo» combata de Un» íalxx i a id los confínes dal
broco, UzaorasciieterieT cuidado con loa Universo, planetas poMaffris por enancas
golpes bajos y demás tacljcas añil- farsanteas, bous de cxpjoaaoo de vado
depirovs» dei rival Si tuna ocasión, no por el Cosnx». Si Le latvta con todo cala

duda en mar m miaña cata» ertanaflaa... tmglado raparía!, cate tM m juego.~
'' 495

PHSETA5

tU&* a>
,

COLORADO C0WT1NENTALCIRCUS > DOBLE DRAGÓN 2 t>DREAM WARRIORS

r.

En su (rao jefe Carjrca. y se cataba
rarainwta. Me tendió ua pcj¿maao y ene

drice "us t*e*3ucrr» a LA maca Pncaboot»;
•en IRa al la anunXTai* Saqtat la caooa
y tai na afeado. La avooaim empezaba..

ATARJ PC<fc5^5-| QQ5
AMIGA PC dn 3-5" rv&CAS

De la msac de TATTO, el simulador
deflnaavo del circo de U Partnula 1 , H
primar paso pala competir entre loa

mejore*, e* lograr la clasíftcacieei. Can
gotl graatojicfaiMjTgralurjdo».

995
PK5BTA3

ATAR1
AMIGA

SÍ4« ski dacanaa U bx± a en ata callea.

Esta ve* cea Dllly y Jicamy deberás
vengar 1» moeít* de Maxian. Pele*
rat«rwmnm je flfafoto baila llegar al

pan ¡rfc » pode» CTade.

ATAR! PC de 5^5"
I

QQIÍ
AMIGA PCcb3.S- pSbtas

Combate al InriWe f poiejwo Dirajn
i)eBK«, el mooiimo fijante do Uot
c^riaal Paro pan Ue^ar a nof rotearte &
el, antea baaraa iirpeisdo Isa nivele*
aatcrtarpuondoaucia-» oaoKep».

495
PUStTAS

PC de 5.23'

DRO ITALIA 90
RSfOtto Oftcialdetintndul <íe fnebol de
lULh» 90, prrafTi artopor VTqaa.
Caracteriauea* qoe incorpor»; vial»
anea, ntvelca de . j >. rcaüa de. fciefo

sfmla.alUrti'.V\i>e,oio«,»at»tan»

w- <fc3 -i P83STAS

P.slrc el Cepillan Trocna t iu objetivo Un cooctjMO nuevo y eapecl acular.

najr decoattadoa obaLaculc*; docena» de Comiencto ca daoclor de cinc y dirige

Ciatnigoa. peUgre» naoi rale». Utaagía le» corocdm» de Cantou EHge el guioo,

negra... Pero do «ub iota. Crispió o )w eaccaae, te* peraooaje»...par» crear,

Goitath apáreoslo al pcltar un baon editar y »a tn propia produceIon.
1

495
PKSRTAS

FULL METAL PUNET GARFIELD 2 "f GEMINI WING
Tn mli loa e> controlar al poderoeo
Bnuipo A eo don alai«cea; primero,
(educir aun :^:rjo»o gnmo lerroruta

que opera es el desierto. Tu sexuada
rr¿w<*~i cg arantia* urjabasen^Sar pirata.

pe áns.25-
1 495
PEíarrASPC de 3 J-

Tu nriaMw: 1 Jtecogcr lodo ct metal que (£3 pcrciíao y títm t"^ de las iim de

Claa dd ftil Maal Planee ZDeaJutr o periódico, ci el protagonista do esta
ulliar si metal de lus oponentes. ivnKura 4c accíffli Uta tu habilidad e

3 Dcmotirai ser ol mejor piloto de la lagcnc «1 trarar ua plaa, p»ac«iisogun a

coropafna. la Coba Steaí U 'galana de fas nuJcvca de chocolate:"

pcdoTIF 495
pftSKTAS

ATARI
AMIGA 995

PESETAS

La uliiro» generación de mardaaot
daxicoa . Urna**: auocr» guian» con d
ala Oemioi de Ua horda» de naves e

satánica que la eauD arrasaDdo cen furia.

Papara basta pairinc-d dado.

995
PtSCTAS

ATARI
AMIGA

Enapiax* planeando U ostmtegU para
oenpar eícaaitel raemigo, oero il

dcañiea nc dcaaararxa* valor y dearrera,

no baba servido. Trata de combatir y
vaocar ce 3 (rrsxc* d» cembeta a la vez.

995
rGKTA5

SI te gnsian isa canrm de caballea v lo

fascina lodo lo qne lo rodea como la»

apuestas, le* favorito», lo* jlotte* y
demás, cao este juega vas a vivir los

prolc|r>tticnoivporfei~ikoMTts»J

N1NJA MISIÓN
Sí daaico da la novela que primero i*

convirtió para ordenador, y del que
doapuca se rodo el film. Comandas el

submarino OCTUBRK ROJO, deaert»
ccnflyyg»ioniaialacaaad« KÜ.U.U.

ATARI PCdo3.25-| 4Q5
PKIfcTAS

El arle seerraede Snaolm en gadonador.

Mas de 70 aproes de gran lamaflo. Sala»

de entrenamiento. SO posibilidades de
cómbale. Mas de 30 táceoslos. 3 asnas.
34. técnicas dcKupgfu rtaks. 3 fasca

La droga esta bacimdo estragos en U
poblacioa de Las Angele». Otmtai co»
ua Infiltrado on la organíracioa que
dutnbay* ol polvo, al qae dirlciíai y
ccotrolanat en (odca sus roovfar rrso».

El cuerpo d*l ceUbre arqueólogo |TodO aocioot Un rápido Waje atrtves
EOWARD, bando bailado Mvtk I^i de sois mandoa nxa!mrat« diferente», m
Cansa» de la muerte aparecen sin el qoe cu Labilidad eos el botón d»
explicación. BI llevaba un pergamino disparo, es to unici oportunidad de
maya que racoode la clave dd asuran.. sapcrvlytnci». Exuo de P3t YPNOS15.

Reproduce ««uunemíe un verdadero rXlraux arlos babcla vivido auzmOradoi
Cltnt«eecait) de-Burop» de selecciones na Tambo Macbí. Japón. Abon d villano

con i equipos, fase uncial, semiflaale» y
Afaaaaseb» pssado, ya que ba robado

Anal. Adcmaa » pruebas de habilidad, ka kic4o» aagrados del poto! 4. Sil y» de

trjjoung y nu--.-c,ó de balón para Michd eieacoadue y ve srnjycrsrl oiuatraáio.

" 995
ftsetM

Va uperiwfsáwTfma&J ano cauri odp,

qat podzwi tSwf*Jtmx m t« mni^o ü cernir*

el ^rtTiiaftfrrea v-rio» rtvelec TimMtM.
eco ctjoc urmde ama jcoivaidca de

pe
I 995

PC de 33- rcc7rZs

) Hgoa de Opera loft, tn

caropktp y atractivo:

GOODY: robar el bancode Eapafla.

LAiT MTSIOM: dirigit un verieapaaaL
UVlNCiSTON S I : ívatniracnUadva.

pe dn í.2s- i 995PC de 3 i" PACTAS

pak muy 4juogos enana csjas pata PC en S2S":
fltüLAM Juxjo de iccica de GO.
STAHDUST De «tejen de invoi TOPO
BAAL Averauradeluchade PiygQoets
aXS.Dcnxi'jn.tccocbe» Pott-yy»,

4 júreos m mm cs/ai pira AMIGA.
Wandcrer JD: Eapaoal de ÉLITE.
CKunsialor Juego de nina de SYSTEM J

Pbobut de dsspszus por IMACE W0RX3
j/í Adema* laicuano j-^aa:© totprcaK

995
PSJcTAS

J aicnna enu 4 caja» pasa ATAW:
OU [mperaan.Dc catrategia pccrohfcrm

Atkanoid 2. til mejor nijccacaladnBos.
Bcam j'ucgede agihdad menul y reflejos

Wajpcfc Qacat. Avencmda mago».

ATARI
1 995

4f&fc» auu4 aciacte* pvn ATARI:
Twutsq AjCaid«d« Upctta>invd« lutitag

Kcncf»de Aicjde de luchtcilk^cim.
Qa\áK<úit«L ^Cfdta de dattp.rc-1 de I íctica.

ATARI ~~1 995
PrSTTAS

Una «traflabistoriaorpacíaL una nave L'na cspoctacular y trepidante canrra, a
qpe-psste con la idea de frfnrricai ranatro bordo de una laacba americana de
D^'^xnaiolsr. Vas a eaconttane con Iodo -;ft^u'.*¿ari Si no s^c^ias ías cenociccies

tapo depcrsoruEjea Algunos te syularan, fuerte*. eUjtc otro¡uceo mu tranquilo y
IdesaSolotn=» toa pebgró»os.

¡

Acepta d dtasfiol «risjado

PC de 5.25-
| 495 T
PliSiTrAS '

SENUNELWUW
FUTUREMAQVG-

R0CK AND R0LL HSENTÍNEL W0RL0S

995
PUSKTAS

jMoy oa clcoaJ 4 corapcncioocs: volar
por los auTioS do Saturno, cazar bolsa do
Eatrgy, luctar corar» la menú y sahar ed
el arropo, jjwra* tu d próximo vencedor
de cata parte ótela üslaxia?

PC de 5.25-] 495
PbSKTAS

SÜHMERGAMESEDI7K)N SUPER SKI HSWITCH BLADE
i misión ra cootrolsr una gtgaiieaca Un juego de Rol, pero basada en lo* Una panda de CMCSi, dfgañirás ua

bola en un mondo ««rpftadcnle. To ambientes espacíale» y galáctico». Un partido de baloaceitc en !a» calle»,
eccaaereraa cao vcojlakee*, prrcarntica. proclama de ciencia ficción que te Escora amprec . i r>. v fJvibl», paiao
plias/anaas, bomb*«, fkcb as, escodo», atrapara durante horas fi te sustxu loa tira. Ticnca que tener cuidado, ya sabe»
panrririM-.Arsknate can Rock and RoU. juegea de reflrjkn. e»trati»aay nabsis. que en Ucaaocsai todo vale

' 995
PESKTAS

Varisa oponeninacon enfemoies niveles

de juego. Si dorjBoia el poker. v« a tener

1» openunMad de. ai las cmríguea [sur,
hacer que se vayu quitando ana prendas
oaa a isia paia cscobinU» por cancro.

* 995
PSSHTA9

Matad hombre, músd maquma, Stryx se

enfrenta st i esa/ lo de liberar de »o
cautiverio xU Fuerza de U Vida 3c*> ai

resuelve» el complicado puxzU. podras
dea activar les robots asesinos.

ATAW
AMIGA

PCdc5.2S-
PC de 3J-

ATARI
AMIGA 495

PfcSbTAJ

Ser*! el aflciaü éX taaaáo de uoo do lo*

-jcii HjfcDij-rtaDOC deU «rca*da U_S_A_ to
U5ryjad*G-acxi*Mttfad'JÍ Teodnucrue
wtmutm tf^axA oaiíjcacc* dMilf»**, todu
haiiftrlM m <-«-«*« ybteito* ictiüa,

495
PEStTAS

PCdeS^Í-

Lamas completa reunión de prueba* La auUnlicx simulación del deporte Como I lira, d ¡runo de k* csbaSkro» de
olímpicas por Hpyx, Compile ra i i . . xldd «i' : /. .--late, perapartícirit/ lacapad». rocorraxi un exitoso mapade
especialidades; arco, gimnasia, perilla, contra oa amigo o contra el ordenador, psniallas plagadas de eamlgoi para
ciclismo en púlx, salios de Irampona, Participa en el slalom gifaale, eo las encentrar los 14 toaros de tu rapada, que
un canientn de pao, carreras.. carrera*o on lo* salto». eaugdnyer»car>c«Uneira-

995
PESETAS

ATARI
AMIGA 995

PESETAS

PC de 5.25- 495 ATARI
PESETAS *^*'Gj>

TARGHAN WIZARDWARZ WORLD DARTS
ATirHA-AN, m otra» tínnpos reapetada Atrévele a entrar en ua mundo di ta autnorica y gcatíno ;ocepdc daaioa,

7 escachado, murió antes dt que anieblas, manato y arasm Par» Decar qnesejuega aaloafoca kirjsa y cada
TAXiaiASae esclera un bombee. a Ser un Wirard (Mago), uadraa na* Ves maa en lodo el mundo. Juega un
Brtea aaberqoc el rncsnuno da la axAa enrnbatirccnttahorriblt» roryi*Trttf«,y campcosaio cxuadUl contra g riv de*
xdoadaeVtiaadomiatraz cu valar labezusazlcabecbiaosccn maeatxU. d»«áa« odlopTgflo»*c<a»I»jinvii.

pccfc.3^5- 1 995ATARI PC do 5.25-

lAMrGA PC do 3.5-
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995
PESETAS

PC<lk5J5- 495
PESBTAS PC de 3 JS- PKSETAS

MAS PARA AMIGA
BATTLE VALLEY
BUTCHERMILL.,
CORSAWOS
DOBLE OftAGOM 1

UVlrrSSTOMa

99S

»5

«5
UCROPftOSE SOCCER 1 495
MNDBENDER
MOONWALKER-.
MOT
NEVERMIND
OXONIAN
PACMANIA
PeTTEHO FUTt30C
PtOAPIEORAS
SKlD?
3KYIKASTER_
SLAYEH
SHOOPY
SOL NEGRO.
3TORMLORD .

TERRAMEX
TEST0RV£^
TIMTW

4»S
OT6
»5
455
9»S
405

...406
495
995
995
«W

I 495
995
995
495
99S
995

VOLEY8AU. 3ÍMULATOA 995

MAS PARA ATARI

ACTrON SERVICE-
. „

ARCHIPIÉLAGOS. _..

BERMUDA PROYECTA. ..

BOMBUZAI
CARRrER COMUMiD
CHICAGOS»
CHUB0Y GWSTLE
COZUMEL
OAYSOF THE FARAÓN.
DOBLE DRAGÓN I

EUMtNATOa
ESKIMOGAMES.
FORGOTTEN WORLOS_
G-NIUS
HAOE3 NE3ULA
HAR0 uftWW .

WGHSTEEL.
1RON TRUCKERS. ... .

KIOGLOVES
MICKEY MOUSf
MIND0ENDLR
NEVERMINO.
UOTOR MASACRE
NEATMERWORLD

...995

...99S

.995
-.495

.1.495

...-495

. .495
. 995
.. .495
_ 905
. ...496

-.495
996

... 495
. 496
»5
495

. 496
- 995
_ 996
—495
-.495

495
.995

MAS PARA ATARI

OPERATrON NEPTUNE--
PACAMAN1A .

PE7ER B FÚTBOL...
PrCAPlEORAS —
SCRAMBLE SPIRITS
3HINOBI . .

SILKWORM _

SKRULL _
SKYtUASTER
SPACE HARRIER JL„..
SPACEPORT.. _

STORMLOFID.
SUPEHWONOERBOY
TAUCETI..
TEENAGE OUEEN
THUNC£fla',«0S
TOOBIN
ULTÍMATE 0ART3.....

ULTÍMATE GOLF
VICTORY ROAD
VINDrCATORS
WHJPUGVC.

.

VVtCKEO
WILLOVV

995
-.495
....495

....495

.. 995

...905

...995
.496
.995

....995

- .495
...995
.995
-495
.495
...49S
995
995
995

.995
-495
-.495
...495

1.495

MAS PARA PC S.25"

3D POOU BtLLAH 30)
ABADÍA DELCJUUEN
ACTK>N SERVCE.
AIRBOHNE RANGER..
BALUSTIX.
BÍLLARDS...-
BLOOO MONEY
BOBO -..- -
BOUafcR
CALIFORNIA PRO GOLF..
CALIFORNIA GAMES ...

CARRIERCOMMAND-.
CONOUEROR
CORSARIOS
COZUMEL. ...-

DOBLE DRAGÓN t._

E W3VOH
EM.-UO SÁNCHEZ TENIS
ENFORCERER.
FINAL ASSAULT... ,

GHOSTnUSTERS2
GONZÁLEZ.- -.

GftYZOfU.„ „._
MAHDDRJVIN I

.t.íSS

...995

...995

.1.495
_._995
„993
...99S

-995
1.495
...495

..995
1.495
...995
...995

..395

.995
995

. 995

..995

...905

1.495
-995
-995
..995

MAS PARA PC 5-25"

UV1NGSTON2 995
MICROPROSE SOCCm.1 .495
MORTADELO 2 _ _....99S

MOT 995
MUTANT ZONE .. . v>5
NEATHERWOPiXJ 995
NEVERMIND - ...- ... .495

OPERATrON NEFrUNEL >yiS

P. COLECCIÓN DINAUIC 2.495
PERICO DELGADO. . . 995
PRO TENNIS TOUR1 .. .

5r¿5

SIMULAOOR DE TENNIS. -Y>i

SNOOPY - 1.495
SOL NEGRO 995
STARWARS 995
STREET SPOHT SOOCER 995
TLLNAGEQUEEN. .... . 995
TENNIS CUP..._ 995
TINTÍN 995
TOOBIN 995
THANTOft - -.995
UUSES....- ._ .... 995
W"_D STREETS 1.495

XENÓN 2 - 1.495

MAS PARA PC 3.5-

ABADÍA DEL CRIMEN 995
ACTJON SERVICE »5
CALIFORNIA PRO GOLF 495
CARFUER COMMAND 1495

. .995
COZUMEL. 995
DOBLE DRAGÓN 1 .995
EMILIO SÁNCHEZ TENIS 995
FÚTBOL MANAGER 2 .. 1 495
GMOST0U3TERS 2 1 495
HAflD OR1VIN 99S
H03TAGES 995
MKMOPROSE SOCCER 1.495
MORTADELO 2 .995
NEATHERWORLD . .995
OPEBATION N6PTUNE 995
P COLECCrOH DINAMO 2 4'j5

PERICO DELGADO .996
3ILENT SEflVTCe 1 496
SIMULAOOR DE TENIS 995
SNOOPY .1495
TINTÍN 995
XENÓN 2 1495
ZANNYGOF . 99S

SH
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FLASH

Esos bichitos encantadores

£ Si quedasteis deslum-
hrados con producciones
del calibre de «Shadow of

the Beasí», «Obliterator»,

«The Killing Game Show»
o «Biood Money», perma-
necer atentos porque
Psygnosis está a punto de
desembarcar en nuestro
país con uno de los juegos
más divertidos, originales

y adictivos de todos los

tiempos.

Estamos hablando de
«Lemmings», su próximo
íanzamiento para Atari SI,

'Amiga, Pe, -se está estu-

diando también su posible

adaptación a ocho bits-,

un juego difícil de etique-

tar en el que nuestra labor

consiste en proteger a

unos simpáticos bichitos

especialistas en meterse
en los más insospechados
apuros.

Dividido en cientos de ni-

veles, -repletos de obstá-

culos y trampas-, el juego
pondrá a prueba nuestra
capacidad para conseguir

mantener vivos a los dimi-

nutos Lemmings, constru-

yendo puentes, evitando
su caída por terraplanes,

ayudándoles a escalar, es-

cavando túneles y otras

muchas acciones... pero
cuidado, porque cualquier

error por nuestra parte de-

sembocará en un espeluz-

nante «lemmingnicidio».

Arcade a tope

# U.S. Go Id ha sido la

encargada de realizar la

conversión de uno de los

arcades más adictivos y
populares del momento.
La historia de un guerrero
ninja acompañado por un
hermoso perro blanco ha
pasado desde los salones

de videojuegos hasta las

pantallas de nuestros or-

denadores.

«Shadow Dancer» es el

nombre de este nuevo
programa que va a hacer

las delicias de los enamo-
rados de las emociones
fuertes y los juegos de lu-

cha. Muchos niveles, mu-
cha adicción y muchos
enemigos conforman un
lanzamiento que, si todo
es como la demo que he-
mos visto en la redacción,

será uno de los bombazos
del año. Además con el

aliciente de que este "Bai-

larín de ía Sombra" está

siendo programado para
todos los sistemas.

La vuelta al mundo

• Para los que no estéis

muy duchos en geografía

y para quienes queráis

aprender jugando algo

más Broderbund va a lan-

zar en nuestro país en cas-

tellano un programa que,

aunque nunca se había lle-

gado a editar en España,

ya tiene algunos años.

Su nombre: «¿Dónde es-

tá Carmen Sandiego?».
Nuestra objetivo, como
agentes de la Interpol, se-

rá perseguir y, ocasional-

mente, detener a la jefa

de una peligrosa banda de

18 MICROMANÍA

delincuentes. Para ello de-

beremos viajar por casi to-

dos los países del mundo
recogiendo pistas gracias

a nuestros conocimientos.

«Where in the world is

Carmen Sandiego?» viene

acompañado de un com-
pleto Atlas y además está

siendo actualizado, a la

vez que traducido, para
evitar erratas debidas al

paso del tiempo.. Dentro
de poco podréis perseguir

a Carmen Sandiego los

usuarios Pe, Atari, Amiga,
Amstrad y C64.

Topo soft ha entrado
en la fase de
producción de la

segunda parte de un
juego que en su día

causó sensación. Los
programadores de la

compañía española,
en especial el

incansable Rafael
Gómez, al que
debemos, entre
otros, «Mad Mix»,
«Gremlins 2» y
«Zona Cero», están
dando un lavado de
cara al conocido
«Desperado». El

arcade más divertido
al Oeste del Pecos.

TOPO
En preparación:

SPECTRUM, AMSTRAD,
MSX, PC

Al igual que su pri-

mera parte, «Des-
perado 2», que así

se llamará el inven-

to, nos va a trasla-

dar al antiguo Oeste americano,

en concreto a un pueblo del es-

tado de Texas que necesita de
los servicios de un revólver de

alquiler. Nosotros y nuestros

seis tiros vamos a ser los encar-

gados de limpiar Devil Stone de
forajidos.

En el juego, como es fácil su-

poner, saldrán a escena todos

los personajes clásicos que el

cine ha retratado en las pelícu-

las de vaqueros, con objeto de

intentar recrear en el ordenador

el peculiar ambiente de esta im-

portante época en la historia

norteamericana. Así, aparte de

los típicos pistoleros, tendremos

que enfrentarnos, a lo largo de

las tres fases en las que se desa-

rrolla la acción, con predicado-

res, buscadores de oro, indios o
chicas de Saloon con muy ma-
las intenciones.

Devil Stone, 300 habitan-
tes y un enterrador

La primera fase va a tener una

puesta en escensa radicalmente

diferente a la de su popular pre-

decesor, debido, sobre todo, a la

perspectiva utilizada.

Mientras que el «Desperado»

original seguía la línea del míti-

co «Commando», esta continua-

ción nos dará una perspectiva

lateral de las calles de Devil

Stone. Los enemigos sugirán sin

previo aviso de las casas apos-

tadas a lo largo del mapeado.
Podremos disparar casi en cual-

quier ángulo, pero no contra to-

do lo que se mueva, ya que lam-

— KlI .— m ' A
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P«se a trátame de una segunda parte, sus programadores han empleado en la pr¡

mera fase una perspectiva lateral para diferenciarlo de la versión original.

«Desperado 2» constará de ires fases dé puro arcade en las que io principal será

afinar la puntería para demostrar quien manda en la Ciudad de! Diablo.

bien habrá personas inocentes a

las que deberemos identificar, si

no queremos perder una vida al

eliminarlas por error.

Este primer nivel acabará con
la llegada de nuestro héroe al

lugar de cita de cualquier va-

quero que se precie: el Saloon.

Qué hace un tipo como
tu en un sitio como éste

En este lugar, repleto de borra-

chines pendencieros, chicas y
whisky tendrá lugar el segundo
desafío que nos ha propuesto

Topo: la inevitable pelea a silla-

zo limpio. A base de puños y
habilidad habrá que derrotar a

lodos los matones que se nos

pongan a tiro para conseguir ser

respetados y que el barman nos

sirva un vasito de whisky de ga-

rrafa, momento en el que entra-

remos de lleno en la tercera par-

te de este «Desperado 2».

Recostados sobre la barra, con

un poco de agua de fuego en la

mano, tendremos que demos-
trar, por si alguien aún lo duda,

que somos los más rápidos del

pueblo.

Ante nosotros, un espejo nos

da una imagen reflejada de to-

dos los que están en el garito.

Allí veremos como algunos in-

sensatos personajes sacarán su

colt por sopresa e intentarán

acribillarnos, pero no cuentan

con nuestros reflejos y caerán

muertos con una dosis de su

propia medicina. En esta tercera

fase está en la línea de «Prohibi-

lion» y «Operation Wolf».

Hasta dentro de poco

Como habréis podido compro-

bar, «Desperado 2» promete ser

un juego cuanto menos variado

y entretenido. Rafael Gómez,
que ya ha dado bastantes prue-

bas de su pericia informática,

nunca nos ha defraudado, así

que el ver su nombre en un pro-

yecto siempre es una garantía

de calidad y buen hacer.

De cualquier modo habrá que
esperar todavía algún tiempo

antes de poder imitar a Jesse Ja-

mes, Billy el Niño, Wild Bill

Hickox y tantos otros legenda-

rios personajes del Oeste.

J.G.V.
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Joysticks
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Supercharg

• Disparo automático

• 5 microinterruptores

• Dobles botones de

• 8 direcciones de contra

• Compatible con C
Atari, Amstrad C

NI-5

• Todos los mandos
en ía palanca

• Autofuego regulable

• 6 microinterruptores de allí

• 2 indicadores de fuego ilumirwlos
N̂
o

• Base con 4 ventosas incorporadas

• Compatible con coTTsetéTNINTENDO

Topstar

• Empuñadura ergonc)

• Autodísparo

• Eje palanca en acero

• 6 microinterruptores

de alta calidad

Sistema amortiguador patentado

• Compatible con: C&4^ Artiga,
Amstrarí CPC N:J-y/

i

tys & a ^tks
Microinterruptores epj

circuito digital integra

Dos botones de disparo

• Dos indicadores de disg

• Todos los mandos
en la empuñaduraf

csJo

iro^

• Sencilla regulación de !<&&ejes X e Y^ ~
• PC XT/AT y compatibles

Jo • Cronómetro y cuenta

• Empuñadura ergonómica

f cuenta atrás

ergonómica ;fl

toí^^^ltS'calWac^ \/
Autodisparo

• MicrointerrupitéP^ PaltS calU

Botón de disparo sobredimensiorjado

Compatible con C
mstrad CPC

etfighter

6 microinterruptore

Mandos incorporados
en la empuñadura

Autodisparo con contro

de velocidad

Compatible con C 64, A
Atari, Amstrad QPG

Calidad de competicio

Cronómetro digital

Autodisparo con £
de frecuencia

6 botones de dis*

sobredimension -dos

10 microintt

Compatible
Amstrad CPC

__ «Ce

ysfi
ticks

Ita calidad

C64. Amiga, Atari,

Sg-Fighter

Posibilidad de ralentizav

el movimiento

Eje de ia palanca en nylon

de gran resistencia

6 microinterruptores de alt

Autofuego

Dos indicadores d

Palanca con empuña

Compatible con consola SEGA

vstick
Palanca ergonómica

Dobles botones.de
'disparo

• 4 ventosas estabilizadores

• Compatible con C64,
Atari, Amstrad CR

Todos los modelos son compatibles con
SPECTRUM (vía interfaz), excepto los modelos

M5, NI-5 y SG Fighter

Moratín 52,

4

o
drcha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64



Un deporte de masas

LORICIEL
Disponible: ATAR I ST,

AMIGA, AMSTRAD, PC

V. Comentada; PC
T. gráficas: CGA, EGA, VGA

Participa en el nuevo
concepto de
luchador del tercer
milenio. Sólo tu
rapidez y destreza
en el manejo del
disco te permitirán
alzarte con la

victoria que tu
público está
esperando.

Probablemente todos,

en alguna ocasión, nos

hayamos dedicado a

practicar el lanzamien-

to de "Frecsbce", sin

ser conscientes de que este sen-

cillo jueguecito de pjaya, .según

afirman los programadores de

Loricicl. evolucionará hasta

convertirse en la fiebre que mo-
verá multitudes en el año 3.000.

El nuevo deporte se llamará

Disca'ído, y en esencia consisti-

rá en enfrentarnos a un adversa-

rio armados con un disco de

acero y protegidos sólo con una

ligera coraza. Veamos ahora lo

que encontraremos en el futuro.

Una auténtica fiebre se ha apo-

derado de los ciudadanos poten-

ciada por las excelentes trans-

misiones de cada evento, en tres

dimensiones ho.lográticas. Los
practicantes tienen como único

empeño ascender los distintos

grados de maestría, para enfren-

tarse con atletas de más rango.

Comenzaremos con el grado

de Novato, del que saltaremos

tras algún combate ganado al de

Aprendiz. A estos niveles la co-

sa transcurrirá sin problemas, ya

que en nuestro interior late la

horma de un campeón. La lucha

contra Iniciados será un poco
más cruenta, y llegados al nivel

de Veteranos, se nos exigirá un
altísimo nivel de competición.

A partir de este punto alcanza-

remos el grado de Maestro, sólo

compartido por tres humanos.
En el lado oscuro del combate,

los cyborgs Furax y Zorg serán

nuestros rivales, cuyo impresio-

nante dominio de la situación

les hace temibles contrincantes.

El Maestro Shark, el Maestro

DISC

El Discaído enfrenta a dos jugadores situados frente a fren-

te, pero separados por un peügroso abismo.

Nuestro protagonista está dotado de una sorprendente

movilidad que le permite desplazarse a gran velocidad,

Si no somos capaces de coger el disco éste al golpearnos

nos hará perder parte de la energía.

Para ir adquiriendo un mayor dominio de la situación es in-

teresante dedicar algún tiempo a la opción de práctica.

La dificultad va asociada directamente a la habilidad de

nuestros contrincantes.

Resulta muy interesante devolver el disco apuntando ha-

cia el abismo, para provocar la caída del adversario.

Los primeros niveles transcurrirán sin demasiados proble-

mas, ya que es bastante fácil hacerse con los controles.

Una idea tremendamente sencilla da paso a un divertido

juego que destaca sobre todo por su gran adicción.

Spock y el "Dios Viviente" son

los tres elegidos para la gloria.

Los dos primeros nos mostrarán

nuevas técnicas de combate, pe-

ro sólo el encuentro con el Gran
Maestro y la aceptación por éste

de nuestro desafío, nos conver-

tirá en Maestro del Discaido.

Las reglas del combate

Los combatientes se enfrentan

en una fosa, separados entre sí

por un enorme abismo. Cada te-

rreno de juego se encuentra for-

mado por ocho cuadrados hori-

zontales, que son reflejo de

otros tantos verticales. Estos úl-

timos tienen una determinada
resistencia a los golpes del disco

de nuestro adversario, agorada

la cual serán destruidos, desapa-

reciendo la losa horizontal co-

rrespondiente, y reduciéndose el

suelo firme que pisamos.

Hay varias formas de vencer a

nuestro contrario:

-Precipitándole al abismo
obligándolo a efectuar alguna
maniobra brusca después de ata-

carle sin descanso.

-Absorbiendo toda su energía,

pues cada golpe de nuestro dis-

co sobre su cuerpo merma sus

fuerzas, siempre que no consiga

pararlo.

-Mediante las puntuaciones
otorgadas por los arbitros si no
hay un ganador absoluto,

Si conseguimos atrapar un dis-

co del adversario, podremos uti-

lizarlo como arma contra nues-

tro oponente.

Como es lógico, se nos permi-

tirá efectuar todas las prácticas

que consideremos necesarias

hasta elevar nuestro nivel, e in-

cluso efectuar algún desafío ais-

lado a luchadores de nuestro

rango, o con un grado de dife-

rencia arriba o abajo.

La competición propiamente
dicha podrá efectuarse mediante

torneos o campeonatos. En el

primer caso, nuestros adversa-

rios van rotando y es posible en-

frentarse a un gran maestro y a

continuación a un novicio en
octavos de final.

El modo campeonato nos hará

luchar con adversarios de rango

progresivo mientras seamos ca-

paces de ir venciéndoles aumen-
tando de este modo progresiva-

mente el interés de este peculiar

enfremamiento,

Nuestra opinión

Siempre hemos dicho que los

juegos más adictivos son aque-

llos de más sencillo manejo. En
este caso, la sencillez de contro-

les no tiene nada que ver con
baja calidad, sino todo lo con-
trario. «Disc» es un juego de
concepción más que original,

que cuenta con una fluidez de
movimientos digna de elogio, y
con unos gráficos de una logra-

da perspectiva y un diseño muy
agradable. Si eres amante de los

arcades. aquí tienes uno que se

sale de los moldes establecidos,

sin perder por ello ni un ápice

de interés.

D.GM
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Ver las estrellas

STARBOWLS

Gora Opera

Zigurat ha recuperado !a idea de un
antiguo juego creando una continua-

ción que no aporta nada nuevo.

ZIGURAT
Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, PC

Desde pequehito habías
deseado viajar a las co-

lonias espaciales, pero
te quedaste en simple técni-

co de una central nuclear.

Cuando el reactor de esta fá-

brica de energía comenzó a

fallar tú fuiste el único capaz
de repararlo, una hazaña que
quedó grabada para la poste-

ridad con el nombre de «Nu-
clear Bowls».

Tus jefes, orgullosos de tu

heroicidad decidieron pagar-
te unas vacaciones. ¿A dón-
de? A la base lunar más in-

hóspita de todas. Un lugar

donde han vuelto a comenzar
tus problemas. ¿Serás capaz
de repetir tu antigua hazaña?

Para defenderse do sus adversarios el protagonista cuenta

con un potente láser. A pesar de ello, et número de enemi-

gos es tan alto, que resulta casi imposible eliminarlos.

«Star Bowls», continuación

del citado «Nuclear Bowls»
que fue publicado por Zigurat

hace ya cuatro años, es un ar-

cade de esos en los que hay
que recoger objetos para po-
der avanzar en el juego.

Pantalla tras pantalla nues-

tro pequeño personaje se en-

contrará con un montón de
enemigos diferentes dispues-

tos a hacerle picadillo. Para

defenderse de ellos cuenta
con un láser que convierte a

los malos en partículas de

El juego tiene a su favor un desarro-

llo entretenido que justifica, en cier-

to modo, su escasa originalidad.

energía.pero por desgracia no
tendrá ningún descanso ya

que aunque consiga eliminar-

los a todos, continuarán apa-
reciendo sin cesar.

Nuestra principal misión y
dificultad será encontrar to-

dos los elementos dispersos

por el decorado, -algunos
ocultos, otros a simple vista-

para evitar la catástrofe que
implicaría la destrucción de la

base espacial.

Si «Nuclear Bowls» en su día

fue un gran programa, hoy
por hoy se encuentra total-

mente superado y parece que
los autores de esta segunda
parte no parecen haberse da-

do cuenta de ello.

No es que el programa esté

mal realizado, al contrario,

tiene buen scroll, un magnífi-

co uso del color e incluso re-

sulta adictivo. Sin embargo
no deja de ser

lo de siempre
con ei agravan-

te de que ya

tuvo su mo-
mento hace
unos arios.

De cualquier
forma, «Star

Bowls» se deja

jugar con faci-

lidad y esto es

lo único que
salva al juego
de su tremen-
da falta de ori-

ginalidad. Un
programa del

montón pero
que tiene la ventaja de ser en-

tretenido. Lo ideal hubiera si-

do que además de su correcta

realización técnica hubiera te-

nido alguna nuevas idea y no
se hubiera limitado a la repe-

tición de viejos esquemas. La

próxima vez será

J.G.V.
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Cuatro son ya con
ésta las entregas con
las que el sello

Opera Sports
ha llegado hasta
nuestras pantallas.

Pero si las tres

primeras, «Mundial
de fútbol»,«Ángel
Nieto» y «Golden
Basket», trataban
deportes que
nacieron más allá de
nuestras fronteras,
«Jai Alai», su nueva
producción, recrea
una competición
típicamente
española: la pelota
vasca.

OPERA
.Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, MSX,
ATARI ST, AMIGA, PC, PCW

V.Comentada: PC
T.Gráficas: HERCULES,
CGA, EGA, VGA

Como algunos ya sa-

bréis, ia pelota vasca

no sólo cuenta con
multitud de adeptos

en nuestro país, sino

que también en Estados Unidos
es muy popular. Los partidos

se disputan entre dos equipos

formados por dos jugadores ca-

da uno, con un sistema de pun-

tuación muy parecido al del

ping-pong, es decir, sólo nos
anotaremos puntos cuando este-

mos en posesión del servicio, en

caso contrario, nuestros aciertos

valdrán para recuperare! saque.

Opciones para todos

Lo primero que destaca en es-

te original simulador deportivo

es lo completos qué resultan sus

JAI ALAI

Para lanzar la pelota debemos ajustar, con las teclas de movimiento y et disparo, la

dirección, altura y fuerza de la bola para dirigirla al lugar adecuado.

El juego cuenta con una super-adkti-

va opción de partido simultáneo para

dos jugadores.

menús de opciones. Comenzan-
do por el cambio de color de h
vestimenta y continuando por la

posibilidad de elegir el frontón

en que deseamos jugar, pode-
mos también alterar la dificul-

tad del juego, la velocidad del

programa, el tipo de juego, el

arbitro que dirigirá la contienda,

la duración del partido (en fun-

ción del número de tantos a rea-

lizar), y por último si vamos a

tomar parte en un único partido

o nos lanzamos a competir en
un torneo internacional.

Fácil y divertido

Los chicos de Opera no han
descuidado ningún detalle en el

programa, y por ello han elabo-

rado un sistema de manejo Hipi-

do, cómodo y sencillo que nos

permite realizar una inacabable

gama de posibles tiros cada vez

ecmssfos^Tmeos
Cuando tu delantero recoja una pelota muy cerca de la pa-

red del frontón es un buen momento para realizar una de-

jada.

Si la bola de tu contrarío va demasiado fuerte déjala pasar,

espera a que rebote contra ia pared posterior, y ahora si,

recógela con tu cesta tranquilamente.

Es posible cambiar la velocidad. Esto

resulta muy útil en la versión Pe, ya

que permite adecuarlo al equipo.

que recogemos la pelota con

nuestra cesta. Existen dos mo-
dalidades de juego, normal y es-

pecial. En ésta última aparece-

rán cápsulas que darán ventajas

al jugador. Sus efectos son bas-

tante variados: unas actúan co-

mo imán y atraen la bola hacia

nuestra cesta, otras la hacen in-

visible, aumentan la fuerza de

tiro o cambian el tumo.

Probablemente lo mejor que se

puede decir acerca de «Jai Alai»

es que posee un de-sarrollo rápi-

do y sencillo, -fácil de aprender

pero difícil de dominar con per-

fección-, y puede presumir de

alcanzar un nivel de adicción

impresionante. La propia senci-

llez del juego hace que a nivel

gráfico no de lugar a grandes

alardes, aunque en la versión

para tarjetas VGA el colorido

está francamente bien tratado

(eso sí, si vuestro microprocesa-

dor no es muy rápido el juego se

ralentizará notablemente).

Un nuevo acierto de Opera a

quienes no podemos sino desear

que, en caso de que no sean ca-

paces de mejorar esta línea, por

lo menos la mantegan...sería

más que suficiente.

J.E.8.
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Del otro lado de la batalla

STORMOVIK

Nuestro objetivo a lo largo de las diferentes misiones de

progresiva dificultad es desmantelar un grupo terrorista.

Pese a ta posibilidad de pilotar un avión ruso, el número de

simuladores existentes lo hace pasar desapercibido.

ELECTRONIC ARTS
Disponible: ATARI ST, PC,

AMIGA
V.Comentada: PC
Tarjetas gráficas: CGA,
EGA, MCGA, VGA

Unidos al equipo de asal-

to aéreo de la Fuerza de
Choque de la Guardia

Roja, controlamos un podero-

so caza cargado con cinco to-

neladas de munición, a las ór-

denes del Soviet Supremo.
«Stormovik» viene a Henar el

hueco existente dentro de los

simuladores, introduciéndo-

nos en uno de los aviones de
ataque con mayor experiencia

en batalla del mundo. Pase-

mos a centrarnos ahora en el

objetivo.

Tal y como ocurre en la reali-

dad, grupos terroristas ali-

mentan la tensión internacio-

nal, favoreciendo los intereses

de la industria armamentísti-

ca. Nos enfrentamos a hom-
bres bien preparados y orga-

nizados que pueden estar

infiltrados en nuestro propio

país. Los servicios de espiona-

je han efectuado su trabajo

con la eficacia acostumbrada,

y los primeros datos apuntan
que entre los implicados hay
hombres de la CÍA, algunos
de la Policía Secreta Búlgara e

incluso de la KGB.
Volaremos hacia Alemania,

donde nuestra misión será

controlar las operaciones te-

rroristas, e impedir que la

conspiración internacional si-

ga adelante impulsada por el

afán de lucro.

El conflicto está situado en
lósanos 1991, 1992 y 1993.

La primera opción será situar-

nos en uno de estos anos, y
dentro de él elegir entre fas

diez misiones. Los siguientes

pasos serán estudiar a fondo
el informe correspondiente,
apoyándonos en el mapa
donde se señala cada punto
estratégico, y dirigirnos por

fin al hangar donde se en-
cuentra nuestro avión. Lo en-
contraremos preparado para
volar y equipado con el arma-
mento estándar, pero se nos
permitirá modificarlo si consi-

deramos que la misión lo exi-

ge. Algunas armas son sólo

adecuadas para operaciones

de extrema dificultad, que só-

lo nos serán encomendadas
cuando contemos con mayor
graduación.

Al término de cualquier sali-

da, se procederá a analizar los

resultados obtenidos, y si he-

mos tenido éxito, no sólo po-
dremos disfrutar ante los

compañeros, sino optar a al-

gún ascenso o condecora-
ción. Si fallamos, nos espera

una vida de servicios de Cuar-
tel nada recomendable.
Aceptar un ascenso por una

salida en la que la suerte nos
ha acompañado de forma
exagerada, sólo será compli-

carnos la vida, pues los traba-

jos que se nos encarguen se-

rán cada vez más difíciles. Por

ello, en ocasiones será bueno
dejar pasar la oportunidad y
esperar a contar con más ex-

periencia.

Nuestro aparato ha sido

concebido para ataques aire-

tierra y será éste el campo de
batalla más adecuado. En
combate, deberemos volar a

alturas que rondarán los cin-

cuenta metros, con el consi-

guiente peligro de accidente.

Pero será la mejor manera de
evitar los radares y a otros ca-

zas que vuelen a mayor altu-

ra. Aunque los cazas enemi-
gos son mucho más veloces

que el nuestro, sólo pueden
atacar en picado, y su capaci-

dad de maniobra es más limi-

tada. Valiéndonos de ello, po-
dremos esquivarles, y hasta

derribar alguno.

El armamento con el que
contamos es el siguiente:

- Cañón de balas perforado-

ras de 30mm útil contra obje-

tivos en tierra y en el combate
aéreo al más viejo estilo.

- Misiles aire-aire capaces de
seguir al objetivo en movi-
miento y derribarlo.

- Misiles guiados antitan-
que con cabeza perforadora,

complementados con un me-
canismo láser que indica la

trayectoria hasta el objetivo.

- Bombas incendiarias con-
tra objetivos terrestres.

- Bombas retardadas de caí-

da vertical, lo que facilita ha-
cer blanco con ellas.

- Cohetes no guiados para

disparo en ráfagas de gran
poder destructivo.

Estas armas se complemen-
tan con sistemas electrónicos

de confusión de misiles ene-
migos con mecanismos de ra-

dar o infrarrojos.

Como en todos los simula-

dores, deberemos escoger las

misiones en orden creciente

de dificultad, pues de lo con-
trario, nuestros vuelos serán

bastante cortos. Maniobras
como aterrizajes y despegues
sólo serán dominadas con la

práctica, y conseguir terminar

misiones con éxito nos costa-

rá algún que otro vuelo preli-

minar.

Pese a que el programa está

bastante concebido y a que
los gráficos son buenos, en
nuestra modesta opinión, et

tema está ya un poco mani-
do. El nuevo aliciente de pilo-

tar una nave de la otra parte

del telón de acero, se ve
pronto enturbiado por el ex-

cesivo número de simulado-
res que encontramos en el

mercado y las pocas diferen-

cias existentes entre ellos. Un
programa correcto, pero que
no aporta casi nada nuevo.

D.G.M.
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RECOMENDADOS

O TURRICAN 2
RAINBOW ARTS (Spectrum, Amstrad, Commcdore)

O NAVY SEALS
OCEAN (Spectrum, Cart. Amstrad, Cari. Commodore)

O MEGAPHOENIX
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

O EXTREME
DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad, Commodore,

O JAI ALAI
OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

O ZONAO
TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

O CHIPS CHALLENGE
U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

O DESAFIO TOTAL
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

O THE HUNT FOR THE RED OCTOBER
GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore)

<D
SUPER MONACO G.P.
U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

16 BITS

O TURRICAN 2
RAINBOW ARTS (Atan St, Amiga, PC)

O MEGAPHOENIX
DINAMIC (Atan ST, Amiga, PC)

O NAVY SEALS
OCEAN (Atan ST, Amiga)

O THE SECRET OF MONKEY ISLAND
LUCAS FILM (Atan ST, Amiga, PC)

O SUPER MONACO G.P.
U.S. GOLD (Atan ST, Amiga)

O
PRINCE OF PERSIA
BRODERBUND (Atan ST, Amiga, PC)

PRO TENNIS TOUR II

UBI SOFT (Atari St, Amiga)

O JAI ALAI
OPERA (PC)

O QUADREL
LORIO EL (Atan ST, Amiga, PC)

(D
WRATH OF THE DEMON
READY SOF (Atari ST, Amiga, PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA-
NÍA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-

can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinión, completamente subjetiva de la revista.



EL SISTEMA INCLUYE:

• CARTUCHO "1ETRIS"

• AURICULARES PARA SONIDO ESTÉREO Dlt

• CABLE "GAME LINK
m" PARA JUEGO

SIMULTANEO DE VARIOS JUGADORES
•4 PILAS AA

*A#

+ Game Boy — ¡El sistema de vídeojuegos portátil de alta tecnología!

+ Completamente autosuficiente, Game Boy presenta los controles

Nintendo patentados — joystick de bloque de control, botones A, B

y Start, más control de contraste de pantalla y de volumen. ^
+ Potente CPU y micro-procesadores que permiten

mr_
complejos gráficos con scroll, cientos de imágenGfT £
y un desarrollo excitante. <

+ Cartucho TETRIS, auriculares estéreo

y pilas incluidos.

+ También incluye cable "Game Link
m"

para competiciones simultáneas

de varios jugadores.

+ Cartuchos intercambiables.

+ Esta es la nueva generación

de vídeojuegos

¡ESTO ES GAME BOY!

¡El sistema Game Boy presenta una completa videoteca
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¡Vaya merienda de negros!

RORKE'S DRIFT

La guerra interminable

^/*¿: A .Y
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El elevado número de acciones que
debemos realizar con nuestro ejército

complica en exceso el objetivo.

IMPRESSIONS
Disponible: AMIGA, ATARI

V. Comentada: ATARI ST

Pero, ¿a quién se le ocurre

hacer un juego en el que
no se pueda ganar? Si

cae en vuestras manos la últi-

ma creación de Impressions
os daréis cuenta de que te-

néis muy cerca la respuesta.

«Rorke's Drift» es un pro-

grama de estrategia basado
en una famosa batalla, famo-
sa para los ingleses, claro es-

tá, en la que las tropas britá-

nicas fueron masacradas en
África por el pueblo zulú. 1 37
soldados de su graciosa ma-
jestad se enfrentaron contra

4000 guerreros africanos y,

por supuesto, fueron barridos

no sin antes comportarse con
heroísmo. O al menos eso di-

ce la historia.

Aprovechando un cierto as-

pecto masoquista que deben
tener los programadores de
este juego oculto en algún lu-

gar, esta curiosa gesta ha sido

recreada ahora en el ordena-
dor y nuestra misión consiste

en manejar a los 137 solda-

dos contra todo el ejército

enemigo en una misión suici-

da y sin ninguna posibilidad

de victoria, de lo que ya se

nos advierte en e! manual de
instrucciones, -por otra parte

bastante incomprensible-.
Una misión que nos va a lle-

var, sin remedio, hagamos lo

que hagamos, al total aniqui-

lamiento de nuestras tropas.

Por contaros algo de este
extraño juego os diremos que
se divide en dos partes. Du-
rante la primera, que dura
una hora de reloj, -aunque
podemos acortarla si ese es

nuestro deseo-, colocaremos
estratégicamente a todos y
cada uno de nuestros solda-

dos en los lugares en los que
puedan defenderse mejor del

ataque. ¡Imaginaros lo que
significa manejar 137 perso-

najes! En la segunda vemos
como el ejército zulú se ensa-

ña con nuestras tropas y, co-

Las posibilidades de victoria son mí-

nimas, ya que cada soldado debe en-

frentarse a unos cuarenta zulúes.

mo, poco a poco, van cayen-
do nuestros hombres. Diverti-

do, ¿verdad 7

Poco más se puede decir de
«Rorke's Drift» que, por cier-

to, es el nombre donde tuvo
lugar realmente la histórica

batalla.

El juego comienza a las

16:30 del 22 de Enero de
1879, los zulúes comienzan
su ataque una hora después

y, si lo hacemos muy bien, los

pocos supervivientes de nues-

tro ejército serán testigos de
la retirada del enemigo a las

7 de la mañana del día 23.

Todo esto si conseguimos te-

ner algún superviviente; tarea

realmente complicada calcu-

lando que hay casi 40 zulúes

por soldado inglés.

Si a todo este sin sentido le

añadimos que el programa es

lento como hemos visto po-
cos, que se maneja con ratón

, -más bien, podríamos decir

que no se puede manejar con
ratón, porque éste se convier-

te en ingobernable en los mo-
mentos más cruciales de la

batalla-, que el scroll es brus-

co y que la innumerable can-

tidad de opciones, -disparar

las armas, cargarlas, agachar-

se, correr, atacar, andar, cu-

rar a los heridos, repartir mu-
niciones...-, posibles para
cada soldado, nos llevan a un
desfilar de menús incompren-
sibles, llegaremos a la conclu-

sión que «Rorke's Drift» es

una "merienda de negros".

En nuestra modesta opinión
hay cosas que todavía no
pueden hacerse con un orde-

nador y manejar a 1 37 perso-

najes con una velocidad acep-

table y la necesaria sencillez

de manejo, parece, hoy por

hoy, algo imposible. Los se-

ñores de Impressions lo aca-

ban de demostrar.
J.G.V

Cada país tiene
una espina clavada,
en España es la

Guerra Civil de 1936
y en Estados Unidos
la de Vietnam,
Mientras que la

nuestra solo parece
importarnos
a nosotros,
la norteamericana,
debido quizás
a la importancia
económica
del gigante yanki,
ha sido recreada
en infinidad de
películas, libros

y series de
televisión.

DOMARK
Disponible: ATAR! .AMIGA,
PC
V. Comentada: AMIGA

Domark, abandonan-

do un poco su línea

de producción habi-

tual, ha realizado

un complejo pro-

grama de estrategia sobre esa

guerra que perdieron los ameri-

canos y que ahora vais a poder

ganar vosotros sentados desde

el sillón de vuestra casa.

Solamente cabe calificar de

impresionante el trabajo de do-

cumentación y el volumen de
información que ha sido con-

densado en los dos discos que
forman el juego. Como quizás

no debiéramos, debido a su

planteamiento, llamarlo simple-

mente juego, vamos a inventar

una nueva clasificación que a

«Nam» le va a venir como ani-

llo al dedo: Simulación de Es-

trategia.

No hay ninguna escena arcade

en el programa, solamente la

posibilidad de tomar todas las

decisiones necesarias para man-
dar tropas o retirarlas del área

Acecen:
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En el juego nos situaremos en la posición del Presidente de los Estados Unidos,

durante los complicados años en los que tiene lugar la Guerra de Vietnam.

Para dominarlo es muy interesante

leerse con detenimiento el completo

manual que acompaña al juego.

S» en algún momento no sabemos có-

mo resolver una situación concreta

podemos pedir ayuda al ordenador.

de conflicto, además de todas

las demás cuestiones como
mantener los suministros, esta-

blecer las misiones de ataque y
el resto de obligaciones de un
buen general en plena campaña.
El juego se desarrolla durante

diez años, 1965 a 1975. AI prin-

cipio podremos convertirnos en

el Presidente electo d<4 la nación

más poderosa del mundo y de-

cidir la forma más segura de en-

viar a nuestros soldados sin que
nuestra popularidad decaiga,

para al cabo de un tiempo diri-

gir las tropas en el frente contra

los norvietnamitas.

Realismo garantizado

En «Nam» influyen todo tipo

de variables y ha sido progra-

mado con un especial cuidado

que le convierte en casi real. Al

contrario que en otros juegos de

estrategia, en éste se ha tratado

la parte visual de forma impor-

tante y tanto gráficos como so-

nido cumplen su cometido a la

perfección y superan con creces

a la mayor parte de los otros

programas de estrategia del

mercado.

Asimismo es destacable la cla-

ridad del manual, algo muy im-

portante y que muchas veces se

olvida, que nos permitirá domi-
nar el programa tras su lectura y
que además incluye unas breves

reseñas históricas para ambien-

A diíerencia con otros juegos de es-

trategia el tema gráfico ha sido muy
cuidado, mejorando la ambientación.

tamos. Desde sus páginas se nos

advierte que la resolución del

conflicto fue consecuencia de

una serie de decisiones equivo-

cadas y que si durante la partida

escogemos las adecuadas, -que
muchas veces no tienen nada
que ver con las que fueron to-

madas en la realidad-, podre-

mos incluso evitar la invasión

de Vietnam del Sur por las tro-

pas del Vietcong, cambiando la

historia.

Esta no será una tarea fácil y
aunque el ordenador nos aseso-

rará si se lo pedimos, muchas
veces sus consejos dependerán

de las circunstancias históricas

y por lo tanto, errará en algunas

consideraciones. Estas últimas

líneas os pueden dar una idea de

a qué grado de realismo se ha

intentado llegaren «Nam».
Domark ha conseguido un co-

rrectísimo programa que hará

las delicias de los aficionados a

la estrategia y que sólo tiene el

defecto de ser tan complejo que

muchas veces se nos escaparán

de las manos las decisiones co-

rrectas. Pero es que ser Presi-

dente en una época tan compli-

cada no debió ser nada fácil...

J.G.V.
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Una lección de historia

CARTHACE
PSYGNOSIS
Disponible: ATARI, AMIGA

V. Comentada: AMIGA

En
el año 814 a. de C, se

fundó la mítica ciudad de
Cartago con una situa-

ción estratégica perfecta. Los

fenicios, los grandes comer-
ciantes de la antigüedad, en-

contraron tras sus muros re-

fugio y un lugar perfecto para

formar uno de sus mayores
centros de operaciones.

Cartago creció y creció, tan-

to que su esplendor y riqueza

se convirtió en un obstáculo
para el Imperio Romano. Así

en el 264 a. de C. comenzó la

primera de las tres guerras
Púnicas, que enfrentaron a

cartagineses con las prepara-

das legiones de los cesares.

Ciento veinte años después
las tropas de la península itáli-

ca entraban a saco en la ciu-

dad y ésta perdía su enorme
influencia. Aunque todavía

duraría cerca de siete siglos

hasta ser destruida por los

árabes, las cosas nunca serían

lo mismo.
Es en este momento, casi

dos siglos antes del nacimien-

to de Jesús, cuando un gene-

ral cartaginense, Diógenes,
recibió la visita de la diosa Ta-

nit. Esta le otorgó el poder de

manejar, como si fuera en un
tablero, los ejércitos de la ciu-

dad frente al invasor. Nuestra

misión en el juego es tomar la

personalidad de Diógenes y
controlar nuestras fuerzas en

la guerra que se avecina.

Seguro que todos ya os ha-

bréis dado cuenta de que este

reciente lanzamiento de Psyg-

nosis va a tener mucho más
de estrategia que de arcade.

No es necesario ser un per-

fecto conocedor del arte de la

Psygnosis se aparta del género que
más domina, con ésta, su primera in-

cursión en el mundo de la estrategia.

guerra para llegara compren-
der el funcionamiento de! jue-

go, aunque si haber maneja-
do antes otro programa de
este tipo para llegar a domi-
narle, así que cualquiera de
vosotros, con algo de expe-
riencia, puede hacer un buen
papel en la defensa de la ciu-

dad, aunque, por supuesto,
sin esperar derrotar en la pri-

meras de cambio, al ejército

romano.
Los mapas que aparecen en

«Carthage» han sido realiza-

dos siguiendo las últimas téc-

nicas de generación gráfica y

gracias a ellas podremos in-

cluso aumentar nuestra capa-

cidad de visión hasta obervar

nuestros ejércitos en sus cam-
pamentos. También podre-
mos rotar la zona y, cómo no,

colocar a nuestros hombres

«Carthage» incorpora algunas esce-

nas arcade que aumentan las posibi-

lidades del programa.

en los lugares que pensemos
pueden defender mejor sus
posiciones. Entre las distintas

bases nos moveremos sobre
un carro de guerra en una de
las mejores escenas arcade,

visualmente hablando, de los

últimos tiempos.

Observaremos en tres di-

mensiones nuestro camino,
pasaremos bajo los árboles,

esquivaremos ¡as rocas de la

ruta y pelearemos contra

otros carros, momento en el

que cambiaré la perspectiva y

pasaremos a ver nuestro vehí-

culo desde el aire.

Hay que descubrirse ante los

programadores de «Cartha-
ge», porque han conseguido
una extraordinaria ambienta-
ción. Música y gráficos se
unen para darnos una realis-

ta visión del mundo antiguo.

«Carthage» es un gran pro-

grama, gráficamente hablan-
do, pero que a nivel de juga-

bilidad deja bastante que
desear. Su principal defecto
es que es demasiado lento,

excepto en los momentos ar-

cade, y claro, los ejércitos

enemigos no se detienen
mientras el programa crea o
rota los mapas y pone en
pantalla los menús de opcio-

nes. Tampoco es demasiado
completo, lo suficiente como
para cumplir con los aficiona-

dos a los juegos de estrategia.

Complicado en su manejo
pero impresionante en otros"

aspectos, «Carthage» es una
mezcla extraña en la que se
debería haber cuidado algo

más la jugabilidad. Un claro

ejemplo de los juegos actua-

les en los que se aprovecha el

hardware y pero falla el soft-

ware. De todos modos un
programa interesante para los

aficionados a la estrategia.

J.G.V.
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Hasta 100 "

maravillosamente atractivos

Lemmings pasarán por tu pantalla llena \
de peligros. Utilizando tu ratón pulsas en \
un icono de aptitud en la base de la pantalla \
para dar esa aptitud a un Lemming sele-

ccionado. Harás que tus muchos Lemmings
trepen por precipicios, se tiren en para-

caídas desde grandes alturas, bloqueen {

a otros Lemmings, construyan puentes

o caven túneles para escapar. Pero tienes

que ser rápido porque mientras tú estás planeando

qué Lemming debería nacer qué, los demás avanzan
por la pantalla y caminan sin rumbo fijo (hasta que se caen
en algún lugar poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la

aptitud adecuada en el

¡1 momento adecuado para

que lleguen a su casa

a salvo.
¡ Ah, si! Y hay un

límite de tiempo para

cada nivel.

Disponible en PC, AMIGA y ATARI

7^
Moratín 52,

4

o
drcha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64



Magia blanca

WARLOCK
THE AVENGER

Peligrosamente adictivo

«Warlock, The Avenger» es la con-

versión para dieciséis bits de «Druid,

un clásico dentro de los arcades.

BMILLENNIUM
Disponible: ATARIST,
AMIGA, COMMODORE
V. Comentada: AMIGA

Acamantor, un nombre
terrible para un ser

monstruoso. Fruto de
la unión incestuosa y maldita

entre Satán, Príncipe de las Ti-

nieblas, y Szasan, su herma-
na. Un nombre que los hom-
bres de las tierra de Belorn
conocen muy bien porque
fue quien destruyó a su buen
rey Sarán. Ahora el espíritu

del antiguo monarca vaga
por las antaño prósperas y
fértiles llanuras de su país na-

tal, incapaz de defender a sus

subditos del acoso de los se-

cuaces del mal.

Sin embargo, Sarán, no está

solo en el Limbo. Un antiguo

y poderoso mago está cerca

de él y conoce la tortura a la

que es sometido su corazón.

Warlock, el Vengador, es el

nombre del hechicero que en
vida llegó a dominar todos los

secretos de la magia y que
ahora se ha apiadado del Rey

y ha decidido ayudarle. Con
un poderoso conjuro que sólo

él conoce, su cuerpo vuelve a

hacerse visible y, vestido con

su túnica, comienza el cami-

no hacia Belorn donde inten-

tará destruir a Acamantor.
Una derrota supondrá su to-

tal aniquilación... pero War-
lock no tiene miedo.
En el juego, nuestra misión

es controlar al mago hasta

conseguir destruir al usurpa-
dor, «Warlock, The Avenger»
es una nueva versión para
dieciséis bits de un programa
clásico: «Druid». Con un de-
sarrollo y manejo idénticos al

del arcade original, esta revi-

sión incorpora únicamente
como novedad ocho nuevos
niveles bautizados con el

nombre de «The Darker
Depths», algo así como «Las
profundidades más oscuras».

El juego incorpora nuevas fases, a /as

que une la mejor calidad gráfica y so-

nora del Amiga.

El resto del juego tiene inclu-

so el mismo mapeado que el

«Druid» original, eso sí, con
el aliciente de mejor sonido,

algo más de color, y, cómo
no, la ventaja que implica el

uso de la unidad de disco.

«Warlock, The Avenger» es

un arcade laberíntico en el

que deberemos encontrar la

salida de cada uno de los ni-

veles para pasar al siguiente,

algo similar a lo que hacíamos
en «Gauntlet». Tenemos una
serie de embrujos, cada uno
efectivo contra un determina-

do tipo de monstruo y los re-

novaremos abriendo unos co-

fres que hay repartidos por
todo el mapeado.
Como veis, un programa sin

demasiadas complicaciones,

cuyo mayor defecto es su
gran dificultad. Un detalle pa-

ra que os hagáis una idea es

que en el juego los enemigos
se lanzan de cabeza hacia no-

sotros sin darnos un respiro,

y aunque consigamos elimi-

nar a los que tengamos cerca,

descuidar, porque aparecerán

nuevos monstruos saliendo
de la nada junto a nuestro
personaje, sin permitirnos la

más mínima distracción.

Millennium ha realizado un
juego que aunque no sea ori-

ginal resulta bastante diverti-

do. Lástima el elevadísimo ni-

vel de dificultad que le resta

adicción al programa, aunque
sabemos que eso para mu-
chos de vosotros será un ali-

ciente más y no un hándicap.

«Warlock, The Avenger» es el

arcade ideal para que los ex-

pertos jugones pongáis a

prueba vuestras extraordina-

rias habilidades. ¡Adelante, a

cargarse a Acamantor!
J.G.V.

PICK'N PILE
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De un tiempo a esta
parte parece que
todas las compañías
se han puesto de
acuerdo para lanzar
una serie de juegos
que, en vez de
llevarnos a mundos
extraños donde hay
que masacrar todo
tipo de seres, nos
dejan con los pies
sobre la tierra y
nos proponen un
montón de puzzles
lógicos para que nos
rompamos la cabeza
con ellos. Ubi soft
no iba a ser menos
y nos trae un
programa super
adictivo y muy
divertido. Sigue
leyendo y verás lo

que es bueno.

UBI SOFT
Disponible: AMSTRAD,
SPECTRUM, C64, PC,

ATARIST y AMIGA
V. Comentada: AMIGA

Primero fue «Puzznic»,

luego «Plotting»... y
ahora «Pick'n pile».

Un arcade, -¿por qué
no llamarle así?-, que

continúa la saga de juegos ori-

ginales que, de vez en cuando,

nos enganchan a nuestro orde-

nador durante unas semanas,

hasta el siguiente lanzamiento,

y vuelta a empezar. De todos

modos este programita francés

seguro que va a traer cola, por-

que está tan bien hecho y es tan

entretenido que supera en mu-
cho a otros de temática similar.

Reflejos e inteligencia

En «Pick'n pile» no sólo vas a

tener que usar esas células lla-

madas neuronas que pueblan tu

cerebro, sino que además vas a

tener que demostrar que eres el

forastero más rápido del oeste

con el ratón en la mano.
La cosa consiste en hacer

montones con una serie de pie-

zas redondas que caen desde la

parte superior de la pantalla.

Cada una de ellas tiene un color

determinado y colocando unas

Aunque la idea que da vida al juego es muy sencilla llegar hasta el último nivel

exigirá que le dediquemos muchas horas.

Algunos objetos surgirán en pantalla

complicándonos las cosas, mientras

que otros serán de gran ayuda.

encima de las otras, si su color

coincide, conseguiremos que
desaparezcan, momento en el

cual habremos superado una fa-

se y pasaremos a la siguiente,

por supuesto bastante más difí-

cil que la anterior.

La forma de moverlas es tan

sencilla como marcar la pieza

que queramos desplazar con el

cursor que hay en la pantalla y
luego volver a señalar la zona
donde queremos colocarla.

No hay reglas, a grandes ras-

gos, que nos limiten la posibili-

dad de libre movimiento por el

monitor, tínicamente hay ciertos

objetos que nos impiden el con-

tacto entre bolas del mismo co-

lor y que también habrá que

Cuando hagamos coincidir dos o más
bolas del mismo color en la linea ver-

tical éstas desaparecerán.

quitar de en medio. Todo ello en

un tiempo límite que enseguida

se nos parecerá insuficiente.

Parecía sencillo, pero...

Habrá mucho listo que cuando
cargue el juego por primera vez

y vea que pasa de inmediato los

dos primeros niveles piense:

"esto es muy fácil". ¡Qué os lo

habéis creído! Mientras que
hasta la fase diez o quince el

programa no presenta demasia-

das complicaciones, a partir de

ahí se os acumularán los proble-

mas. Parecerá que nunca dejan

de caer bolas, harán su apari-

ción una serie de objetos, -co-

mo bombas, cometiempos o

eMtssposiT&ieos
Ocúpate antes de nada de eliminar las calaverasy colocar

las bombas para que no tengas problemas, luego ya pue-
des comenzar a amontonar las boías.

Fíjate que cuando vayas a hacer tu selección no vaya a mo-
verse la pieza porque si rueda hacia algún lado automática-

mente perderás su control.

Es mejor eliminar las fichas de tres en tres o de cuatro en

cuatro, no empieces a limpiar la pantalla en parejas, porque
aunque te parezca más rápido no lo es en realidad.
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Disparar sin preguntar

la adicción crece a medida que llega-

mos a los niveles superiores, gracias

a la equilibrada dificultad.

Nuestro objetivo es conseguir elimi-

nar todas las piezas que caen desde

la parte superior de la pantalla.

llamas- el reloj irá más deprisa

y, bueno, ¿qué os vamos a con-

tar que no os podáis imaginar?

«Pick'n pile» es uno de los

programas rmis adictivos que
hemos tenido la oportunidad de

ver en los últimos tiempos. Será

verdaderamente difícil que os

separéis de la pantalla del mo-
nitor una vez hayáis empezado
a dominar el juego.

Nivel tras nivel el grado de di-

ficultad aumenta ligeramente,

lo suficiente para "picarnos" y
hacer que digamos eso de:

*v
la

última, ésta es la última que
juego". Evidentemente, para

qué engañamos, no será la últi-

ma sino una más, os lo asegura-

mos por propia experiencia.

Nuestra opinión

En el aspecto técnico, el jue-

go es irreprochable; buen movi-

miento, buena respuesta a nues-

tras órdenes, buena música y
corto tiempo de acceso a disco

entre una y otra fase.

Por lo demás, sólo comentaros

un detalle; hemos tenido que
esconder el programa en el últi-

mo cajón de Ja redacción por-

que si no este mes no habría sa-

lido la revista, ¡así nos tiene de

enganchados este «Pick'n pi-

le»! Sin comer, sin dormir,...

¿qué hemos hecho nosotros pa-

ra merecer semejante castigo?

Por favor, deberían estar prohi-

bidos los arcades así,... una

más, lo prometo, sólo una parti-

da más y apago el ordenador, de

verdad...

J.G.V.
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BATTLESTORM
TITUS

Disoonible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARIST, AMIGA, PC
V.Comentada: AMIGA

Aunque en principio a

los usuarios io que más
nos apetece encontrar

cuando nos bailamos ante un
nuevo título es algo original y
que sea capaz de sorprender-

nos, en ciertas ocasiones tam-
poco le hacemos ascos a una
nueva entrega de un género
que desde siempre ha causa-

do estragos entre todos los vi-

deoadictos, los clásicos masa-
cra-marcianos.

Conscientes de ello, Titus

vuelve a nuestros ordenado-
res con una producción en-

glóbatele al cien por cien en
este género, «Battlestorm».

Un juego en el que, no hace
falta decirlo, ia compañía
francesa se ha olvidado por

completo de tratar de inven-

tar algo nuevo, centrándose
en realizar un juego adictivo y
espectacular al máximo.

El argumento nos traslada a!

año 6997, donde nuestro
protagonista, tras 22 años de
exploración intergaláctica re-

gresa a su planeta de destino

sólo para descubrir que éste

ha sido tomado por cuatro ra-

zas alienígenas que se han re-

partido el planeta en otros

tantos sectores.

Tu objetivo, por tanto, va a

consistir en intentar recon-

quistar el territorio, para lo

cual no vas a tener más reme-
dio que enfrentarte en solita-

rio contra los cientos de naves

y diferentes tipos de sistemas

defensivos enemigos.
El juego está dividido en

cuatro fases, que se corres-

ponden con cada una de las

zonas invadidas por las dife-

rentes razas alienígenas, si

bien cada una de estas zonas
se halla a su vez subdivida en
dos fases diferentes.

En la primera de ellas sobre-

volamos con nuestra nave

una amplia zona cuadrada de
mapeado de la que se nos
ofrece una vista aérea. Pode-
mos movernos en todas direc-

ciones y a su vez por todas
ellas irán apareciendo oleadas

de enemigos que tendremos
que tratar de eliminar. Cuan-
do lo hagamos dejarán libres

una cápsulas de energía que
inmediatamente podremos
recoger para reponer nuestro

escudo; algo sumamente im-

portante, ya que cuando éste

se desvanezca cualquier im-

pacto será causante de la to-

tal desintegración de la nave.

Tras destruir varias oleadas

de pequeños enemigos nos
veremos las caras contra las

naves nodrizas, de mayor ta-

maño, resistencia y poder
ofensivo. Sólo tras vencer a
varias de ellas, -deberemos
ser rápidos pues disponemos
de un tiempo límite para des-

truirlas-, aparecerá ante no-

sotros la nave líder de la es-

cuadrilla, que se convertirá en
el escollo final a superar antes

de acceder a la otra subíase.

En estos segundos subnive-

les se nos ofrece un clásico

La buena ambientación y su rápido

desarrollo invitan a adentrarse en las

diferentes fases del juego.

mata-marcianos de "scroll"

vertical al estilo «Xenón» o
«Slapfight» con ninguna in-

novación destacable.

Por supuesto, podemos re-

coger diferentes tipos de ar-

mas a lo largo de nuestra mi-

sión, y por supuesto también,
el nivel de dificultad se irá in-

crementando a medida que
avancemos en nuestra misión,

que, todo sea dicho de paso,

dado el número de vidas de
que disponemos no es nada
fácil de completar.

En definitiva, que nos halla-

''

La falta de originalidad queda com-
pensada perfectamente por la eleva-

da jugabilidad conseguida por Titus.

mos de nuevo ante un buen
masacra-marcianos bien rea-

lizado, con buenos gráficos y
sonidos, y que aunque carez-

ca totalmente de originalidad

por lo menos es lo suficiente-

mente adictivo como para
que merezca la pena que le

prestemos atención.

J.E.B.
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Tributo a un juego legendario

MECAPHOENIX
Como los vinos, los buenos programas
mejoran con ia edad, y lo mismo podríamos
decir de algunas compañías de soñware.
Hace ya muchos años «Phoenix» se convirtió
en una leyenda dentro del mundo de las

recreativas y, curiosamente, todo el tiempo
que ha transcurrido desde su publicación sólo
na servido para que quienes pudimos disfrutar
de él en su día lo mitificásemos aún más.

I DINAMIC
I Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
MSX, PC, ATARI ST, AMIGA
V. Comentada: AMIGA

Con certeza estos mis-

mos pensamientos
debieron ser los que
vinieron a la cabeza

de los chicos de Di-

namic cuando se plantearon rea-

lizar este «Megaphoenix». Es
probable también que hubiera

algo de egoísmo en e! gesto: si

ya no podían disfrutar de una de

sus máquinas favoritas ¿que
mejor que fabricarse un «Phoe-
nix» a su medida?
El caso es que nosotros no va-

mos a quejamos, poique somos
los primeros beneficiados y los

primeros en agradecer esta ori-

ginal decisión de la popular

compañía, que nos devuelve un
juego que a base de pura senci-

llez y jugabilidad inscribió con
letras doradas su nombre en los

anales del software.

Aunque fa dificultad ha sido correctamente medida, llegar a

completar el juego llevará su tiempo,

Gracias a los potentes disparos y con la ayuda del escudo

protector haremos frente a las oleadas de enemigos.

Pájaros de mal agüero

Es probable que a excepción

de los de Hitchcock, pocos pá-

jaros hayan alcanzado tanta po-

pularidad como la que lograron

aquellos que, con su incordiante

vaivén y su agresividad, pusie-

ron nuestros nervios y habilidad

a prueba en «Phoenix»,

Lo que ahora Dinamic nos
ofrece es básicamente aquel jue-

go, pero con una serie de inno-

vaciones han incorporado con
intención de revitalizarlo y ac-

tualizarlo, destacando con espe-

cial peso el hecho de que el jue-

go permita la participación

simultánea de dos personas.

Dicho lo primordial, esto es,

que «Megaphoenix» es un ma-
sacra-marcianos de la más pura

cepa, lo que resta por añadir es

bastante obvio, porque de hecho

junto con «Galaxians», «Moon-
cresta», «Asteroids», y «Scram-
ble», «Phoenix» sentó las bases

y cánones a seguir para los cien-

tos de arcades de sus mismo es-

tilo que más tarde le sucedieron.

El juego está

dividido en seis

oleadas de ata-

que que se repi-

ten invariable-

mente durante la

partida con pro-

gresiva dificul-

tad. En las dos
primeras, el jue-

go adopta el clá-

sico estilo «Ga-
laxians», -más
conocido aquí

como «las mos-
cas»-, estando
dispuestos, en la

parte superior

de la pantalla,

una potente es-

cuadrilla de ene-

migos que se

lanzarán hacia

nosotros en ata-

ques kamikazes,

disparándonos
constantemente.

Nuestra tarea se-

rá lógicamente

destruirlos con

La dificultad aumenta progresivamente a medida que nos

adentramos en el juego.

Todo el sabor de la legendaria máquina en la que se inspira

se encuentra en esta atractiva edición renovada.

Enemigos de espectaculares dimensiones surgirán en esta

increíble aventura a través del espacio exterior.

A lo largo de cinco fases someteremos a nuestros reflejos a

un trepidante y eficaz entrenamiento.

nuestros disparos, si bien conta-

mos también con una coraza

protectora temporal que pode-

mos activar en cualquier mo-
mento. Esta no sólo nos hace in-

munes a los disparos, sino que

además nos sirve como barrera

en la que se estrellan nuestros

adversarios.

Desgraciadamente cada vez
que es utilizada nuestra nave

queda inmóvil, y encima antes

de usarla de nuevo necesita un
breve espacio de tiempo para re-

cargarse y volver a estar activa.

En las dos siguientes fases nos

veremos las caras con los «killer

eggs», que se pasean durante

unos segundos por la pantalla de

un lado a otro hasta eclosionar,

surgiendo de su interior espe-

luznantes pajarracos que sólo

son vulnerables a los disparos si

le acertamos en el centro.

La quinta fase tiene como pro-

tagonista al «Megaphoenix», un

enorme pájaro metálico que so-

brevuela la pantalla lanzando
gigantescos huevos que explo-

tan en dos mitades al llegar a

nuestra altura. Sólo su boca es

vulnerable a nuestros disparos,

y para eliminarle tendremos que

reducir a cero su barra de ener-

gía, situada en la parte superior

de la pantalla. Si conseguimos
hacerle explotar dejará caer una

pildora que al ser recogida aña-

dirá un nuevo arma a nuestra

nave, como lasers o cañones la-

terales de disparo.

Por último la sexta fase nos
pone ya cara a cara contra nues-

tro principal enemigo, una gi-

gantesca nave que ocupa la pan-

talla de lado a lado, "tne mother

spaceship", con defensas en su

parte central y en los laterales y
que está además escoltada por

algunos pequeños "phoenix".
La única forma de destruirla es

debilitar la barrera que protege

e&nssfosct mwos
m En las fases de los "killer eggs" no es mala idea situarse

en uno de los laterales de la pantalla para tratar de acertar-

les cuando cambien de dirección.

Cuando hayas debilitado la barrera que protege a Orejut

sitúatejusto debajo de ia "mother spaceship", usa tu escudo

y dispara todo lo que rápido que puedas para intentar des-

truirla.

a Orejut, su cerebro central, pa-

ra acertarle a continuación con

uno de nuestros disparos.

Puro vicio

Está demostrado que si a al-

guien le gusta verdaderamente

lo que está haciendo, nada malo
puede salir de su empeño. «Me-
gaphoenix» es, a nuestro enten-

der, una de las producciones en

las que Dinamic ha puesto ma-

yor ilusión, cosa que se nota rá-

pidamente porque el juego es

sencillamente increíble.

Arcades como estos son ios

que demuestran que sin argu-

mento y con un desarrollo tan

simple "como el mecanismo de

un chupete" se puede realizar

todo un señor juegazo que de-

rrocha calidad técnica, jugabili-

dad y adicción.

No es sólo porque en su día

fuéramos fanáticos de «Phoe-
nix», es que «Megaphoenix» es

uno de los mejores masacra-

marcianos que hemos tenido

oportunidad de disfrutar en un

ordenador... ah, y mención ho-

norífica para la melodía de pre-

sentación, de lo mejorcito que

hemos escuchado en un Amisa.
J.E.B.
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Más fácil que el ajedrez

STRATEGO

Odisea espacial

AWESOME

Esta nueva versión del clásico juego

de tablero respeta las reglas de éste

incorporando algunas novedades.

IACCOLADE
IDisponible; PC
IV. Comentada: PC
I En preparación:C 64, AMIGA
Tarjetas gráficas: CGA

r

EGA, VGA

El
«Stratego» es un cono-

cidísimo juego de mesa
que últimamente se ha

puesto muy de moda. Con
una temática similar al aje-

drez, pero con una mayor
simplicidad de movimientos,
lo que le hace, en principio,

bastante más accesible, nues-
tro objetivo será dirigir un
verdadero ejército sobre un
tablero cuadriculado, hasta
conseguir capturar la bandera
del contrario.

Cada uno de los participan-

tes posee cuarenta fichas, di-

vididas en varios grupos o ca-

tegorías; hay un mariscal,

varios coroneles, comandan-
tes, capitanes, sargentos, ex-

ploradores, minadores, bom-
bas y una bandera.

Antes de empezar el enfren-
tamiento se colocan las pie-

zas en los noventa y dos cua-
dros que forman la superficie

de juego, ocupando las cua-
tro filas delanteras del table-

ro. Por supuesto, cada juga-
dor sabe sólo la graduación
de sus fichas y no las del con-
trario.

Cuando comience la partida

se moverán las piezas una a

una de acuerdo con determi-

nadas reglas y únicamente
cuando una de ellas intenta

ocupar una casilla en la que
ya hay una ficha contraria se

descubrirán las dos, eliminán-

dose la de menor graduación

o las dos si su grado es el mis-

mo. Así, comiendo pieza tras

pieza deberás localizar el lu-

gar donde tu contrincante ha
colocado su bandera, que por

cierto, es una de las pocas fi-

chas, junto a las bombas, que
no se puede mover.

Como podéis ver el meca-
nismo del «Stratego» es muy

El juego permite modificar algunos

de sus aspectos como el tablero o las

piezas.

sencillo y las reglas básicas ex-

tremadamente simples. Lo
que ya no es tan fácil es con-
vertirse en un maestro.

El juego tiene un compo-
nente de estrategia, haciendo

honor a su nombre, que le

hace tremendamente adicti-

vo. Además, las opciones que
Accolade ha incluido en el

programa, -varios tableros,

varios juegos de piezas, colo-

caciones predefinidas, posibi-

lidad de salvar y grabar parti-

das, nivel de dificultad, etc.-.,

junto al ¡nterfaz de usuario, -

cualquier persona puede ser

capaz, mediante el ratón, de
manejar en unos minutos el

programa-, hacen que «Stra-

tego» sea, en el pleno sentido

de la palabra, un juego para

todo tipo de públicos, inde-

pendientemente de su habili-

dad o su capacidad para ma-
nejar un ordenador.
Quizás si en algo puede fa-

llar es en que la única posibili-

dad de que participen dos ju-

gadores es vía modem. Esto

parece lógico por la disposi-

ción del tablero, pero quizás

se podría haber buscado la

formula para que el jugador
no pudiera ver las fichas de su

adversario, ni durante la colo-

cación ni durante la partida.

Pero bueno, quizás esta posi-

bilidad habría complicado el

manejo del programa y eso
es, seguro, algo que de nin-

gún modo parecían pretender

en Accolade.

Ya sabéis, «Stratego» es

una fabulosa conversión que
lo tiene prácticamente todo,

adicción, buenos gráficos,

sencillo manejo y buen nivel

de juego, apto para novatos y
para expertos, el programa
perfecto para relajarte un ra-

to después del duro trabajo.

J.G.V.
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Pocos son ya los

géneros que le

quedan por tratar

a la compañía reina
de los 16 bits,

Psygnosis, y por ello

tal vez este a la

búsqueda de
encontrar nuevas
fórmulas a partir de
ingredientes ya de
sobra conocidos.
Como ejemplo valga
este «Awesome», un
curioso programa en
el que se funden
elementos de los

clásicos masacra-
marcianos con los

de los juegos tipo

«Élite».

I PSYGNOSIS
IDisponible: ATARIST,
AMIGA

IV. Comentada: AMIGA

No es de extrañar...

cuando se han he-

cho arcades del ca-

libre de «Blood
Money» o «Mena-

ce», -que reúnen todo lo mejor
que se puede hacer dentro del

género de los mata-marcianos-,

la verdad es que o se deriva ha-

cia otras latitudes o se olvida

para siempre el tema. Psygnosis

ha preferido no darle la espalda

al tipo de juegos que le han

otorgado gran parte de su presti-

gio y se ha volcado en la bús-

queda de un programa que sin

salirse del estilo, aportase algu-

na novedad. Con «Awesome»
desde luego lo ha logrado, aun-

que lo que nos queda muy claro

es que a efectos prácticos el es-

fuerzo haya merecido la pena.

Seguir leyendo y comprenderéis

lo que querernos decir.

Las mujeres, los niños y
los cobardes primero

Nos encontramos en una épo-

ca futura, en una galaxia a mi-

llones de años luz del Sistema

Solar. En estos remotos confi-

nes dos razas alienígenas están

a punto de desembocar en una
guerra que en principio, se de-

canta hacia el bando contrario

«Awesome» está en la espectacular línea que ha caracterizado a Psygnosis en otras

producciones, pero por desgracia la jugabilidad no acompaña al resultado final.

Un pequeño radar en pantalla regis-

tra los movimientos de tos objetos si-

tuados a nuestro alrededor.

en el que te encuentras. Podrías

quedarte y luchar, incluso espe-

rar un milagro, pero al fin y al

cabo, ¿si tienes una nave espa-

cial y combustible para alejarte

por qué vas a perder la vida ton-

tamente, no?
Esta vez en lugar de héroes va-

mos a ser, como se suele decir,

«la primera rata en abandonar el

barco», y nuestro objetivo no es

otro que recorrer ocho planetas

situados en nuestro itinerario de

huida. El paso por ellos es obli-

gado, ya que necesitamos repos-

tar y realizar transacciones co-

merciales con objeto de adquirir

mejoras para la nave.

Acción en varios planos

Antes de arrivar a cada planeta

tendremos que afrontar toda una

serie de pasos previos, que no
consisten en otra cosa que en di-

ferentes fases arcade cuya difi-

cultad se incrementa considera-

blemente a medida que pasamos
de una a otra. Vamos a verlas

con detenimiento.

Las dos primeras fases del jue-

go os devuelven a los tiempos

de aquel mítico «Asteroids»,

aunque en esta ocasión en lugar

de ser nuestra nave la que gira

sobre si misma, son los decora-

dos los que realizan un despla-

zamiento circular a medida que
movemos nuestra nave.

Nos veremos las caras con sucesivas

oleadas de naves enemigas y campos
de meteoritos.

Pasados los dos primeros ins-

tantes de frenético combate, se-

remos trasladados a una tercera

fase que nos recuerda notable-

mente a «Space Harrier», ya

que en una visión tridimensio-

nal en Ia que nuestra nave per-

manece en primer plano, lucha-

remos contra una gigantesca

serpiente que se acerca y se ale-

ja de nosotros.

Acto seguido, y tras deshacer-

nos de ella, accederemos por fin

a la superficie del planeta, don-

de se desarrollan dos fases de

combate bastante diferentes. En
la primera, y sobrevolando a po-

ca altura con nuestra nave el

planeta, deberemos buscar la

pista de aterrizaje, antes de que

un contador de tiempo que figu-

ra a la izquierda de la pantalla

llegue a cero. Contamos con la

ventaja de que tras eliminar a un

cierto número de adversarios,

aparecerá una pequeña flecha

que nos indicará el camino co-

rrecto a seguir.

Una vez que hayamos tomado

tierra de la nave descenderá un

pequeño tripulante que a pié, y
sin más ayuda que su láser, ten-

drá que recorrer la distancia que

le separa de la entrada a la base,

teniendo en cuenta que ésta se

halla protegida por un gigantes-

co enemigo y que además sus

reservas de oxígeno se extin-

guen rápidamente.
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Ecológico y divertido

Cuando tras recibir varios impactos la

energía llegue a cero la nave estalla-

rá en mil pedazos.

La dificultad pasa de ser mínima en

unas fases a exagerada en otras, lo

que disminuye la jugabilidad.

Por último, tras entrar en la

base, nos veremos inmersos en

la parte que el juego reserva a

la eslralegia, pues mediante to-

da una serie de menús podre-

mos comprar armamento, ven-

der mercancías que hayamos
recogido en el camino, aceptar

trabajos, examinar un mapa
planetario de la zona en que nos

encontramos, y escoger la ruta

que vamos a seguir. Por cierto,

que aunque pueda parecer que

esta fase está casi de «relleno»,

nada más lejos de la realidad,

pues su importancia es decisiva

dentro de nuestro objetivo.

En la línea habitual

Aunque la impresión técnica

que el juego ofrece es soberbia,

y aunque Psygnosis lia vuelto a

destapar el tarro de las esencias

y se ha marcado una secuencia

de presentación de las de dejar-

te con la boca abierta, lo cierto

es que metidos a realizar com-
paraciones entre ésta y otras

producciones, -como las ya

mencionadas o las dos partes

del «Shadow of the Beast»-,

sólo resultan destacables su ma-
yor complejidad y originalidad,

porque en lo que se refiere a

ad iceion y jugabilidad el pro-

grama no raya a la altura que
sería deseable. Algunas zonas

son demasiado fáciles (la de la

serpiente), otras por contra casi

imposibles (el combate a pié), y
en general se hecha en falta un

desarrollo más adictivo.

En cualquier caso Psygnosis

es lo suficientemente hábil co-

mo para lograr que sus progra-

mas menos buenos sigan estan-

do por encima del término

medio.

J.E.B.
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FLOOD
I ELECTRONIC ARTS
I
Disponible: ATAR1 ST,

AMIGA
¡V. Comentada: AMIGA

Electronic Arts nos tiene

acostumbrados a lanzar

títulos que normalmente
se desenvuelven en los farra-

gosos terrenos de la simula-

ción o de la estrategia, dentro

de los cuales ha conseguido
éxitos del calibre de «Popu-
lous» o «Indianapolis 500».
Sus juegos se han distinguido

por tanto habitualmente por

su complejidad, perfección y
hasta cierto punto, por estar

destinados a un círculo de
usuarios bastante elitista.

Esto no quiere decir, sin em-
bargo, que la compañía haya
cerrado sus puertas a otros

géneros y, como prueba de
ello, su nueva producción,
«Flood», es un entretenido
arcade sin demasiadas pre-

tensiones que destaca preci-

samente por su sencillez.

El juego es un intrascenden-

te arcade multinível realizado

con una elevada dosis de
buen humor y protagonizado
por una especie de renacuajo

bautizado como Quiffy. Su ta-

rea es bien simple, recorrer las

cavernas subterráneas de las

que procede, divididas en 42
niveles, para conseguir su

sueño dorado: salir a !a super-

ficie y ver la luz del sol.

La forma de completar cada
nivel es bastante sencilla, ya

que todo lo que hay que ha-

cer es recoger los contenedo-
res de basura de cada nivel

para a continuación dirigirse

al teletransportador de salida,

que nos llevará hacia la si-

guiente zona.

Por supuesto, todo esto, que
dicho así parece muy fácil, no
lo es tanto cuando descubri-

mos lo que ocultan los nive-

les. Estos están vigilados por
cientos de incordiantes bichi-

tos de variada agresividad (al-

gunos sólo nos restarán ener-

gía mientras que el contacto
con otros nos costará una vi-

da directamente), además al-

gunas zonas están estructura-

das de forma laberíntica, y
otras a las que sólo podemos
acceder mediante transporta-

dores. En bastantes niveles

encontraremos también filtra-

ciones de agua que los inun-

dan progresivamente.

En estos últimos el peligro es

doble, pues además de vigilar

el estado de nuestra barra de
energía, debemos hacer lo

propio al sumergirnos con
otra barra que nos señala el

nivel de oxígeno de nuestro

protagonista. A partir del mo-
mento en que ésta se extinga,

la permanencia bajo el agua
nos costará un vertiginoso

descenso de nuestra energía.

Cerrando la amplia gama de
sorpresas que vamos a encon-
trar en nuestro camino, resta

hablar de la posibilidad de re-

coger nuevas armas de mayor
potencia o activar interrupto-

res que causarán diferentes

efectos, así corno de las parti-

A lo largo de los diferentes niveles

del juego nos enfrentaremos a diver-

tidas situaciones.

cularidades de algunos nive-

les, que poseen rayos de luz

que los recorren de lado a la-

do intermitentemente y otros

secretos que vosotros mismos
tendréis oportunidad de des-

cubrir, o más bien de sufrir.

En fin, es de agradecer que
Electronic Arts nos haya pues-
to por una vez las cosas fáci-

les y nos permita divertirnos a

lo grande sin necesidad de
complicaciones, porque eso
es precisamente lo que este

«Flood» nos ofrece ante to-

do: adicción y jugabilidad.'

Por una vez Electronic Arts ha pre-

sentado un juego sin complicaciones

que destaca por su adicción.

Eso sí, como el juego viene

de quien viene, en «Flood»
no falta todo un derroche de
buenos gráficos, sonidos digi-

talizados y "scrolles" y movi-
mientos de primera, que en
definitiva confieren a este
sencillo juego una calidad
más que plausible.

J.E.B.
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¡Menuda historia!

LA HISTORIA INTERMINABLE

Segundo viaje a Krynn

A lomos de un veloz caballo nos adentraremos en el bos-

que donde deberemos esquivar los obstáculos.

Nuestro objetivo en esta fase es interceptar al dragón ene-

migo para hacerle chocar contra las paredes del túnel.

ILINEL

Disponible: SPECTRUM, ST,

C64, AMSTRAD, AMIGA, PC
iV.Comentacia: AMIGA

La
mala suerte parece per-

seguir a las aventuras in-

formáticas de Bastían, -el

personaje ideado por Michael

Ende como protagonista de
su libro «La Historia Intermi-

nable»- porque s¡ su primera

parte, que ni siquiera llegó a

ser distribuida de forma seria

en nuestro país, cosechó más
críticas que elogios, esta se-

gunda mucho nos tememos
que va a correr igual o incluso

peor suerte que aquella.

Seis fases diferentes dan vida al juego que destaca funda-

mentalmente por sus buenos gráficos.

Linel ha preparado para no-
sotros un arcade dividido en
seis fases diferentes que a pe-

sar de su variedad mantienen
en común una serie de carac-

terísticas bastante lamenta-
bles: elevado nivel de dificul-

tad, escaso interés en su

desarrollo, poca variedad de
enemigos durante el juego, y
una carencia total de explica-

ciones detalladas en el ma-
nual de instrucciones de qué
es lo que tenemos que hacer

para completar cada nivel, de
forma que en tan sólo tres

páginas se nos intenta contar

lo necesario para jugar las seis

fases, algunas de ellas bas-

tante complejas.

En la primera, por ejemplo,

encontramos a Bastían en la

Ciudad de Plata donde, ya
que todo lo que se nos dice

es cómo movernos y cómo
eliminar los monstruos gigan-

tes, imaginamos que nuestra

misión debe consistir en en-
contrar la salida (aunque tam-
bién pudiera tratarse de aca-

bar con todos los enemigos o
localizar algún objeto, quién
sabe). El caso es que el mapa
está diseñado de forma labe-

ríntica con puertas que inter-

conexionan entre sí diferentes

zonas, y aunque tampoco se

nos advierta este particular,

en el marcador hay una barra

que nos muestra el tiempo de
que dispone-
mos para com-
pletar nuestro
enigmático ob-

jetivo, si es que
antes uno de
los gigantes no
nos atrapa y
perdemos una
de vida.

La siguiente

fase (a la que
hemos logrado

acceder, como
a las demás,
mediante unos

útiles "passwords") la vivire-

mos a lomos de Fujur el dra-

gón blanco, volando entre las

paredes de un estrecho desfi-

ladero. Aquí sólo debemos
destruir a otro dragón empu-
jándole contra las rocas, pero

una vez más puestos a jugar

descubrimos bastantes sor-

presas de las que nadie nos

ha hablado y ante las cuales

todo lo que nos queda es

echarle imaginación al asun-

to. Por si fuera poco, dado
que luchamos contra un úni-

co enemigo, la fase no puede
ser más insulsa y desmotiva-

dora, a lo que contribuye

también su elevada dificultad.

En los demás niveles, en los

que escalaremos muros, nos
internaremos en un castillo

misterioso y cabalgaremos un
brioso corcel, mantienen co-

mo punto en común la exas-

perante dificultad, su insípido

desarrollo y unas brillantes se-

cuencias de presentación.

Valga como ejemplo de su

dificultad decir que en la fase

del muro las piedras caen de
forma tan rápida e inoportu-

na que ni el más virguero es

capaz de permanecer 30 se-

gundos con vida, o que en la

fase del caballo los preciosos

escenarios están diseñados de
forma tal que no hay cristia-

no que sea capaz de enterar-

se de dónde están los obstá-

culos. En cuanto a las citadas

secuencias de presentación
éstas son al principio de agra-

decen, pero dado que te las

tienes que tragar cuando el

juego se carga, cuando pier-

des una vida, cuando pasas
de fase o cuando se acaba la

partida, terminan por hacerse
francamente indigeribles.

En fin, que aunque los bue-
nos gráficos y «scrolles» se

salven de la quema, -también
es de agradecer la correcta

traducción a nuestro idioma
de los textos en las secuencias

de presentación-, lo cierto es

que esta «Historia Intermina-

ble II» se queda en uno de
esos juegos plagados de bue-
nas intenciones pero que en
la práctica no responde a las

espectativas creadas a su alre-

dedor. S¡ eres un vicioso de!

joystick te queda por lo me-
nos el interés de ver si eres

capaz de completar el juego,

cosa que te garantizamos no
es, en principio, nada fácil.

J.E.B.

DRAGONS
0F FLAME

La saga de Advanced Dungeons & Dragons
ya es conocida en nuestro país gracias al

«Héroes of the Lance». Siguiendo con la serie,

aparece ahora el «Dragons of Fíame», que
retoma al grupo de aventureros de la Lanza
donde el primer capítulo los dejara y ios

conduce por una nueva y más peligrosa
aventura.

SSI/TSR/U.S.GOLD
Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI, AMIGA, PC
V. Comentada: PCT gráf¡cas:CGA,EGA, TANDY

Los maniacos estamos

de enhorabuena, un
nuevo RPG, conti-

nuación de un clásico

del género, ha llega-

do a nuestro país. Tanis, Sturm,

Raistlin, Tass... todos vuelven

para acompañarnos por Krynn
en pos de la derrota del mal,

personificado en Takhisis, la

Reina de la Oscuridad.

Os recuerdo que la cuadrilla

ya ha recuperado, tras resolver

su anterior aventura, los discos

de Mishakal de las garras del

poderoso dragón Khisanth. Por

desgracia, tras la exitosa mi-
sión, fueron capturados por un
batallón de Draconianos. La
suerte, sin embargo, no volvió

la espalda al intrépido grupo y
pronto fueron rescatados por

una columna de elfos.

Ahora el escenario de la bata-

lla esta cada, vez más negro. Los
elfos de Qualinost han empeza-

do a ceder. La única esperanza

es este grupo de aventureros,

que deben rescatar a los prisio-

neros de Pax Tharkas y locali-

zar la mítica espada Wyrmsla-
yer para dar alguna posibilidad

a la debilitada resistencia. Esta

es, por lógica, la misión que el

jugador deberá realizar en esta

segunda entrega de la serie.

Para saber algo más sobre el

complejo mundo de Krynn es

posible consultar las Crónicas

de Dragonlance, una colección

de tres libros, en los que se ba-

san los títulos editados hasta el

momento, que estoy seguro ha-

rán las delicias de cualquier vi-

cioso de los RPG.
Y ahora, por fin, vamos a ha-

blar del juego. Dentro...

Regreso a Krynn

Quien busque en «Dragons of

Fíame» algo rabiosamente nue-

vo no lo va a encontrar, sobre

todo si ha visto el «Héroes of

the Lance», su predecesor en el

tiempo, con el que la compara-

ción va a ser inevitable.

El juego nos coloca una vez
más en. Krynn, en un mundo ex-

tenso como debe ser el de todo

RPG que se precie. Bajo nues-

tro control está una cuadrilla

inicialmente de ocho aventure-

ros. Dichos aventureros son los

protagonistas de las series cita-

das más arriba, o sea que vienen

ya con sus puntos de habilidad,

fuerza, etc. y no los podemos
definir, como suele ocurrir en

los RPG normales.

Este es uno de los puntos que

viene a demostrar que pese a es-

tar basado en un RPG de tablero

clásico, los. juegos de ordenador

de este género normalmente no

se pueden catalogar de idéntica

forma a los de mesa, pues care-

cen de elementos habituales en

estos. Aparte del ya citado, ocu-

rre que comenzamos con todos

los puntos ganados y el perso-

naje no es mejorable. Por mu-
cha experiencia que ganemos,

es imposible incrementar las

cualidades del aventurero.

Otra nota de interés es el he-

cho de que en las instrucciones,

traducidas también al castella-

no, te describan lodos los posi-

bles monstruos que encontrare-

mos. Esto induce a pensar,

acertadamente, que estos son

por lógica escasos. Lo mismo
ocurre con objetos y hechizos.

Un nuevo capítulo

Al igual que ocurría con «Hé-

roes of the Lance», el título que

comentamos en estas líneas

puede ser definido como un

sencillo RPG que se va aden-
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E! juego profundiza más que su predecesor en el mundo de

los RPG clásicos, introduciendo nuevos temas.

En el manual encontraremos una detallada descripción tan-

to de los enemigos como de los hechizos.

Una de las principales diferencias con los RPG de tablero es

que no es posible modificar los valores de los personajes.

«Dragons of fíame» incorpora un territorio mucho más ex-

tenso que el que aparecía en el primer juego de la serie.

trando en terrenos más profun-

dos al ser más amplio y con más
posibilidades que su predecesor.

Por un lado, permite la incor-

poración al grupo de los llama-

dos NPC (non player character),

esto es, personajes que no son

controlados por el jugador. Ade-

más, el territorio a explorar es

mucho más grande y se introdu-

ce una nueva perspectiva.

Cuando estemos moviéndonos
por Krynn, exceptuando alguna

de sus fortalezas, tendremos una

visión al estilo de «Gauntlet»,

que nos permite mover a nues-

tro grupo por lo que llaman en

este juego "wilderness".

Sin embargo, ai contactar con

los enemigos o penetrar en al-

gún edificio, o sólo porque lo

deseamos, entraremos en una

secuencia de combate con un

desarrollo idéntico al que en-

contramos en «Héroes of the

Lance».

Esto viene a confirmar que ei

juego es la literal continuación

de su predecesor, pero compli-

cando algo la cosa. Da la impre-

sión de ser ésta una serie intro-

ductoria en RPG, en la que poco

a poco van incorporando pro-

gresivamente nuevos elementos

por considerar excesivo meter-

los todos de golpe.

ecwszfos gímeos
Buscar rápidamente aliados que se unan al grupo y nos

ayuden en la lucha.

Estos normalmente nos darán sabios consejos.

Cuando os mováis por la "wilderness" procurar no juntar

muchos enemigos a vuestro alrededor e ir mejor despa-

chándolos de uno en uno. No olvidéis que el movimiento en

la secuencia de combate es equivalente al movimiento en
elplanoy si os movéis mucho es posible que encontréis más
enemigos de golpe.

Como es lógico, los mejores luchadores del grupo son Ca-

ramon, Sturm y Flint, éste para enemigos pequeños. El me-
jor saltarín es, como recordaréis, Raistlin.

No abuséis de hechizos al principio, pues luego os harán

falta.

Wo vayáis directamente a Pax Tharkas. Explorad el resto

del mundo de Krynn ya que hay aliados y objetos vitales

para terminar eljuego. Es conveniente que comencéis vues-

tras exploraciones por el Norte.

A modo de conclusión

La verdad, es que no voy a po-

der decir mucho más, pues prác-

ticamente el resto es muy simi-

lar al «Héroes of the Lance»

Gráficamente no está demasia-

do conseguido en la versión Pe

para CGA, aunque tiene un

buen nivel en EGA. De todas

formas éste es un aspecto se-

cundario, ya que los buenos afi-

cionados a los RPG sólo nece-

sitan que se distingan las cosas

y esto lógicamente ocurre.

Originalidad tampoco hay a

raudales, como ya comenté, so-

bre todo si habéis visto su pri-

mera parte. La respuesta de las

teclas y el movimiento no es pa-

ra darle un premio.

Pero, qué os voy a decir, es un

RPG... y de estos hay pocos en

España. Además se deja jugar,

hay mucho terreno por explorar,

muchos monstruos a los que
combatir, muchas sorpresas que
encontrar y más hechizos que
lanzar. Y yo me lo paso bien así,

me puedo pasar horas así, aun-

que parezca tontito. Vamos, que

me gusta pese a todo.

El resumen no va a poder ser

más claro, ¿Te gustó en su día el

«Héroes of the Lance»? Enton-

ces seguro que te lo vas a pasar

pipa con éste. ¿No te acabó de

convencer? Quizá éste si lo ha-

ga. ¿No te gustan nada los jue-

gos que no van de matar mar-

cianos? No entiendo por qué

has leído este artículo.

F.H.G.
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PROEIN ESTE MES NOS
PROPONE UN CONCURSO

CON SU JUEGO

SUPERSKWEEK

LOS PREMIOS SON:
Un coche de radio-control

-SKY HAWK- con tracción y
suspensión a las cuatro ruedas,
dos motores con batería más
cargador de baterías, el cual
puede alcanzar una velocidad
de 30 km/h.

Dos juegos de ajedrez
electrónicos como el de la foto

-SPHINX JÚNIOR- con 64
niveles de dificultad, grabación
en memoria, aperturas standar

de ajedrez, etc.

Tres canastas de
baloncesto electrónicas para
poder jugar incluso en casa.

Conseguir ésto es muy fácil. Sólo tienes que contestar a las

preguntas de este cuestionario y enviarlo ¡unto con el cupón
con tus datos personales (no valen fotocopias), antes del 31

de mayo a:

HOBBY PRESS, S.A.

Revista MICROMAN1A
Ora. de Irún, km. 12,400

28049 Madrid
indicando en una esquina del sobre: SUPERSKWEEK.

El día ó de junio se realizará un sorteo ante Notario entre

todas las cartas acertadas del que se extraerán cinco cartas

que serán las ganadoras.

¡¡SUERTE!!

CUESTIONARIO
1. ¿Cómo se llama e! amigo de SKWEEK?
2. ¿Puedes comprar cosas en la tienda?

3. ¿Para qué sirven las baldosas doradas?

4. ¿Cuáles son las islas donde sólo puedes aterrizar después
de haber ganado en las otras?

5. ¿Cuántos niveles tiene SUPERSKWEEK?
6. ¿Dónde puedes comprar fas armas? ...,

CUPÓN
Nombre
Apellidos

Dirección

Localidad Provincia

Código Postal Teléfono Edad
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Alta tecnología soviética

MIG-29 FULCRUM
Domark nos acaba de presentar su más reciente
creación, esta vez no es una conversión, ni un
arcade, ni siquiera una aventura o un juego de
rol, lo que acaba de salir del cuartel general de la

poderosa compañía británica es un simulador de
vuelo. Y como novedad, elprograma está basado
en uno de los mejores y mas modernos

aparatos... soviéticos. ¿Original? ¿no? Pues preparaos para volar en el

orgullo de la aviación militar del Kremlin.

DOMARK
Disponible: AMIGA, ATARI
STYPC
V. Comentada: AMIGA

El
Mig-29, la respues-

ta soviética a los F- 16

y F-18 norteamerica-

nos, y conocido como
Fulcrum en el código

de la O.T.A.N., es el avión de
combate ruso más extendido por

el mundo. Las fuerzas aéreas de

países tan dispares como India

o Irak poseen un importante nu-

mero de estos soberbios jets.

Con un techo, o altitud máxima,
de alrededor de 20.000 metros y
una velocidad cercana a los

2.500 kilómetros por hora, el

Fulcrum es capaz de enfrentar-

se, en igualdad de condiciones,

a los Tomado europeos o a los

tan conocidos aviones Northrop

americanos.

¿Te has parado a pensar alguna

vez lo que deben sentir estos

modernos jinetes del aire? Aun-
que vayan dentro de una cabina

presurizada y rodeados de luce-

citas y aparatos electrónicos,

eso de saber que estás a una al-

tura de miles de metros, viajan-

do a una velocidad superior a la

del sonido, tiene que ser una ex-

periencia inolvidable, seas ruso

o no lo seas. Los que sufráis de
vértigo podéis dejar de leer.

Un trabajo correcto

El programa contiene seis misiones diferentes, dirigida la primera de ellas a per-

mitirnos hacernos perfectamente con el control del aparato.

Los programadores de Do-

mark han hecho un estupendo
trabajo con la parte técnica de

este «Mig-29». Desgraciada-
mente no ocurre lo mismo con
el manual de instrucciones, im-

prescindible para poder dominar
un juego de estas característi-

cas. Pero, vayamos por partes.

Nada más terminar la carga

podremos escuchar una extraor-

dinaria banda sonora mientras

observamos a nuestro avión pa-

sar haciendo piruetas sobre la

mismísima Plaza Roja; un buen

comienzo.
Tras unos segundos nos en-

contraremos en la pantalla de

selección de misiones. Hay seis

disponibles en los más variados

escenarios. La primera de ellas

es únicamente de entrenamien-

to y nos ayudará a comprender

el manejo del aparato. Las de-

más nos llevarán a diversas par-

tes del mundo donde nos en-

frentaremos a varios objetivos

diferentes. Desgraciadamente
no parece que se haya incluido

en el juego la posibilidad, como
en otros simuladores recientes,

de modificar estas misiones u
optar por otras diferentes en
nuevos discos independientes.

Una lástima. Tampoco podre-

mos cambiar o elegir el arma-
mento, siempre poseeremos el

mismo; éste será más o menos
efectivo en función de la tarea

escogida.

Los gráficos del programa son

algo simples excepto cuando al-

canzamos alguno de los objeti-

vos, realizados con algo más de

detalle. De todos modos se echa

consigue
ESTE FANTÁSTICO LIBRO SOBRE EL MIG-29

De entre todas las cartas recibidas antes del 31 de diciembre de 1991 con la respuesta acertada
se extraerán el día 7 de enero de 1992, cien cartas ante Notario que recibirán el LIBRO FOTOGRÁ-
FICO DEL AVIÓN MIG-29. No olvidéis indicar en una esquina del sobre la palabra: MIG-29, e in-

cluir en él el cupón con vuestros datos personales (no valen fotocopias).

CUESTIONARIO
1. ¿Cómo se llama la parte de rueda señalada con el n.° 40 en
este dibujo? ,

Nombre
Apellidos

Dirección

Localidad

Provincia

Cod. Postal Teléfono
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Para obtener buenos resultados es imprescindible hacer uso del manual, en el que

se echa en falta un mayor número de esquemas explicativos.

La primera incursión de Domark en el mundo de los simuladores combina algunos

aspectos muy conseguidos con otros de nivel medio.

de menos un plano que nos in-

dique el camino visualmente o
que en cada zona de combate
haya algún objeto más aparte de

una especie de pirámides que
hacen, suponemos, el papel de
montañas. Una serie de caren-

cias que hoy en día resultan casi

imprescindibles si Domark pre-

tende triunfar en el mundo de
los simuladores.

Tampoco el panel interior del

avión resulta demasiado impre-

sionante o atractivo. Sin embar-

go, el manejo real del aparato,

es bastante sencillo, lo que equi-

libra un poco el nivel entre

aciertos y defectos en el juego.

Por supuesto, podremos ver el

caza desde casi cualquier ángu-

lo imaginable, lo que tampoco
es uua novedad porque cual-

quier buen simulador lo refleja.

Lo que echamos en falta

Como ya os adelantamos an-

tes, el mayor problema del pro-

grama es el manual. Desordena-

do, con pocas ilustraciones

explicativas y en algunos mo-
mentos casi críptico, es un hán-

dicap más que una ventaja para

los usuarios inexpertos en este

mundo de la simulación aérea.

¿Por qué Domark no ha incluido

una tarjeta con un resumen de

los comandos y una imagen del

cuadro de mandos en vez de re-

partir la utilidad de las teclas

por las sesenta páginas del cua-

dernillo de instrucciones? Todos

estamos de acuerdo en que en

este tipo de programas es esen-

cial leerse toda la documenta-
ción de cabo a rabo, pero tam-

poco está de más facilitar las

cosas a quién quiera simple-

mente volar un ratito tranquilo

nada más terminar la carga.

Pues ya sabéis, «Mig-29 Ful-

crum» es un programa intere-

sante para los que no queráis

perderos la emoción de probar

un potente avión soviético, que
pocas veces lo podréis hacer,

pero al que le faltan muchas co-

sas que ya se han hecho comu-
nes en otros juegos similares.

No es un mal comienzo, pero

Domark debería haber cuidado

algo más su primera incursión

en este competitivo mundo de la

simulación aérea. A ver si den-

tro de poco podemos ver el se-

gundo intento ampliamente me-
jorado, porque si en algo son
especialistas los muchachos de

esta compañía es en superarse

día a día, quizás nos lo demues-
tren una vez más...

J.G.V.
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Tú eres la ley

HILL STREET BLUES

Aunque la adicción del programa depende directamente de

los gustos del jugador, su calidad es evidente.

El juego, manejado a base de menús, permite realizar un
amplio número de acciones.

KRISALIS
Disponible: ATARIST,

_AMIGA, PC
V. Comentada: AMIGA

Aunque las compañías
de software no pare-
cen haberse enterado,

lo cierto es que las series tele-

visivas son un inagotable re-

curso a la hora de escoger
protagonistas y argumento
para un videojuego. Como
excepción que confirma la

norma nos llega este «Can-
ción triste de H

i

II Street», rea-

lizado por Krisalis a partir de
la serie que obtuvo gran re-

percusión al ser emitida en
nuestro país.

Si pensáis fríamente sobre
cómo diseñar un juego con la

serie, la conclusión a la que
podéis (legar fácilmente es

que existen dos opciones: o
bien realizar un arcade de
sencillo y trepidante desarro-

Krisalis ha escogido la opción menos evidente para dar vida

al juego, lo que lógicamente implica mayor dificultad.

La pantalla aparece dividida en dos zonas que contienen los

menús y una perspectiva aérea de la ciudad.

lio recorriendo calles en busca
de peligrosos deücuentes, o
bien optar por un juego más
complejo con elementos de
simulación en el que tuviése-

mos que tomar complejas de-

cisiones acerca de a quién
asignar las diferentes patru-

llas o cómo investigar cada
delito. La primera opción se-

ría, sin duda la más fácil, la

más comercial y también pro-

bablemente la que contaría

con una mayor aceptación
entre los usuarios. Inexplica-

blemente, Krisalis ha optado
por el camino más difícil, y ha
realizado un programa bas-

tante complejo que se maneja
por iconos, buscando más el

realismo que la diversión y la

sencillez de manejo.

El resultado es un juego al

que no se le puede criticar su

calidad, pero sí su nivel de
adicción, cuanto menos bas-

tante discutible. La principal

razón para de-

cir esto es que
el proceso pa-

ra realizar ca-

da una de las

acciones, que
requiere el de-

sarrollo de una
partida, suele
ser bastante
complejo y pe-

sado, ya que
debemos con-
trolar muchos
iconos y no
siempre el re-

sultado es tan

alentador co-

mo para ha-

cernos pensar
que estamos
pasando un
buen rato

mientras lo ha-

cemos.
Una vez cor

gado el juego
la pantalla

aparece dividi-

da en dos zo-

nas claramente diferenciadas,

la superior, destinada a ofre-

cernos una vista aérea de una
pequeña zona de la ciudad
con sus calles, peatones y ve-

hículos, y la inferior, donde
además de los diferentes ico-

nos que nos permiten mane-
jar el programa aparecen su-

cesivamente diferentes
mensajes que nos mantienen
informados del transcurso de
la situación.

Las acciones que se nos per-

miten realizar son múltiples y
variadas, como por ejemplo
consultar los archivos policia-

les u obtener información
acerca de los crímenes come-
tidos y los sospechosos de ha-

berlos realizado, patrullar las

calles a pie o con nuestro co-

che, seleccionar la zona a la

que queremos dirigirnos, utili-

zar nuestra radio, consultar el

mapa de la ciudad o escoger
a un policía determinado para
una misión.

El grado de interés que deri-

va de activar todos estos ico-

nos depende directamente
del tipo de juegos al que el ju-

gador esté acostumbrado: si

buscas acción rápida y un de-
sarrollo repleto de emociones
fuertes, mejor olvídate del te-

ma, si por el contrario te gus-
tan desarrollos más sesudos
en los que cuente más tu in-

teligencia que tu habilidad el

juego está hecho a tu medida
sin ninguna duda.
Gustos hay para todo en de-

finitiva, pero mucho nos te-

memos que para la gran ma-
yoría de los usuarios tan triste

va a ser la canción como la

impresión general sobre ei

juego. A veces no está de más
darle al público lo que el pú-
blico quiere...
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EXPRIMIMOS TU
SPECTRUM
LO NUEVO:

PREDATOR 2, LOS TEMPLOS
SAGRADOS, SUPER MONACO G.P.,
NIGHT SHII T, SW1TCHBLADE,

EXTREME

POR FIN DESVELAMOS II SECRETO DI
LOS GANADORES A LOS «MEJORES

PROGRAMAS DLL 90»

PLUS 3
MAPLADOR DE DISCOS

Predator 2 (Image
Works), Night Shift

(Lucasfilm) y
Switchblade
(Gremlin)

y el fantástico

de
^ Dinamic «Camelot Warriors:



¡Oh, cielos, otro Othello!

OTHELLO KILLER

Y todo por un mapa...

El nivel de juego es muy bueno, in-

cluyendo cuatro grados de dificultad

y un amplio número de opciones.

UBI SOFT
Disponible: ATARl, AMIGA

V. Comentada: AMIGA

Con bastante retraso nos
llega este juego publi-

cado por Ubi Soft dedi-

cado al Othello. Se trata de
un clásico juego de tablero

con unas normas realmente
sencillas, pero que requiere

un gran esfuerzo para hacer
algo positivo con las piezas.

Othello tiene por escenario
un tablero de ocho filas por
ocho columnas. Cada jugador
posee fichas de un determi-

nado color y la posición de
partida es cuatro fichas (dos

de cada color) situadas en
diagonal por color en el cua-

drilátero central del casillero.

A partir de aquí cada juga-
dor, por turno, deberá colo-

car una ficha, sabiendo que
todas las fichas rivales que
queden comprendidas entre

dos de las suyas pasarán a ser

de su propiedad, es decir,

"cambiarán de color". Nues-
tro objetivo consiste en llegar

al final del juego con mayor
número de casillas de tu co-

lor que el rival. A dicho final

se accede cuando se han ocu-
pado todas los cuadros o

cuando ninguno de los dos
jugadores puede poner ficha.

Como podéis intuir, fácil de
jugar, dificilísimo ganar. «Ot-
hello Killer» nos ofrece la

oportunidad de comenzar a

realizar nuestros "pinitos" en
este juego de estrategia, o
mejorar nuestro nivel si ya
eres un avezado jugador. Pa-

ra ello podemos escoger en-
tre jugar contra un rival hu-

mano o contra el ordenador,
disponiendo en este caso de
cuatro niveles de juego.

Se nos ofrece la posibilidad

así mismo de escoger el color

de las piezas, quién "sale",

volver a la jugada anterior,

ver la repetición de la partida,

pedir asesoramiento al pro-

grama sobre la jugada ópti-

ma, crear una situación de
partida determinada y jugar a

Durante la partida tendremos infor-

mación sobre el número de piezas de

cada jugador o el tiempo empleado.

partir de ahí, modo automá-
tico -demo- y la opción de
grabar/cargar partida.

«Othello Killer», desde el

punto de vista de la progra-

mación, no ofrece grandes
cosas: una programación es-

partana, un entorno gráfico

sencillote, algunos sonidos y
frases y poco más.
Por el contrario, como simu-

lador de Othello es bastante

bueno. Ofrece cuatro niveles

de dificultad -si eres novato
prepárate a perder desde el

primer nivel- y una amplia va-

riedad de opciones que ya he-

mos comentado. Si te gusta
el Othello y/o los juegos de
tablero, «Othello Killer» satis-

fará tus necesidades.

Mención aparte merece el

tema del software en España.

El programa es del año 1989
-de hecho ya conocíamos es-

te juego en la redacción des-

de hace bastante tiempo- y
hasta 1991 ninguna casa es-

pañola se ha decidido a traer-

lo. ¿Tan mal está el mercado
de los juegos de tablero y es-

trategia? Para rematar la fae-

na, nos queda el tema de las

traducciones: en este país no
debe haber nadie, absoluta-

mente nadie que sepa escribir

español: súbtil -sutil-, mohi-
ndad -movilidad-, cojer ^co-

ger-, pues -pues-, espagnol

-español- son algunas de las

lindezas que encontraremos
en sus instrucciones "traduci-

das"; parece como si se hu-
biera encargado la traducción

a algún extranjero que lleve

tiempo en España y haya
aprendido el español más de
"boca que de libro". En cual-

quier caso, pésimo e inacep-

table. Otrosí, se menciona
que en el juego podemos op-
tar por escoger el idioma es-

pañol, pero yo sólo he visto

inglés, alemán y francés.

A.M
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Ante nosotros
tenemos un juego
verdaderamente
original, puesto que
nadie hasta ahora
había programado
unjuego, si mis
referencias
bibliográficas y
programísticas no
me engañan,
basándose en el

famoso teorema de
los cuatro colores.

LORICIEL

I
Disponible: ATARl, AMIGA,
AMSTRAD, PC
IV. Comentada: AMIGA

E
ste teorema afirma
que podemos rellenar

un mapa únicamente

con cuatro colores,

de forma que en nin-

gún momento se dé el caso de

tener dos sectores adyacentes

del mapa con el mismo color-

Dicho y hecho. Lo que Lori-

ciel nos ofrece es la oportuni-

dad de ejercitar nuestro cerebro

intentando rellenar figuras utili-

zando sólo cuatro colores y
cumpliendo siempre la condi-

ción de que dos casillas conti-

guas no pueden presentar idén-

tica coloración.

Existen cuatro modalidades de

juego: solitario, solitario obliga-

do, humano contra humano y
humano contra ordenador.

En las dos primeras opciones

-solitarios- podremos elegir a

su vez entre tres conjuntos de

figuras. En las dos restantes op-

ciones el conjunto de posibles

figuras queda reducido a uno.

Por otra parte, la diferencia en-

tre el solitario y el solitario obli-

gado consiste en que la según-

QUADREL

La gran originalidad del juego, junto con fa adictiva idea de (a que parte y (a bue-

na puesta en escena, hacen de él un programa con amplías posibilidades.

Del grado de dificultad depende ei

número de veces que podemos usar

cada color.

da modalidad te obliga a colo-

rear ia casilla elegida por el or-

denador, mientras que en el so-

litario "puro" es uno mismo el

que escoge el sector del mapa.

Partida a la carta

Además de las cuatro distintas

opciones de juego, podemos
configurar, -el manejo se reali-

za en todo momento por medio
de menús desplegables-, otros

parámetros como la dificultad.

En este apartado elegiremos en-

tre jugar contra reloj o con tiem-

po ilimitado y un nivel de difi-

cultad del uno al tres, siendo el

nivel uno el más sencillo.

Por último, tendremos la opor-

tunidad, en la opción de un úni-

co jugador, de pedir al ordena-

dor que nos sugiera el siguiente

movimiento -lo que supone una

eonssyostemeos
5/juegas contra el ordenador, verás pronto la estrategia a

seguir, pues es la misma que utiliza la máquina: colorear las

casillas estratégicas -aquellas que poseen el mayor número
de casillas colaterales- con el color que tu rivalposea en ma-
yor cantidad, de manera que le sea difícil colocar dicho color

en el mapa; de hecho si, en vez de difícil, se lo pones impo-
sible, habrás ganado la partida.

Administra tus colores. Cuando tengas gran cantidad de
un color, empléalo en casillas pequeñas y con poca "comu-
nicación".

Muchas son las opciones que pueden
ser modificadas desde el menú para

crear un juego a nuestra medida.

penalización de treinta segun-

dos-, borrar la jugada anterior

si nos hemos dado cuenta de

que no nos beneficia o dejar el

modo "demo'
1

en el que el orde-

nador juega solo.

«Quadrel» es un programa
muy original, pues trata un nue-

vo tema -el teorema de los cua-

tro colores citado antes-, si bien

podría incluírsele perfectamente

en el grupo de los juegos de
rompecabezas. Está correcta-

mente programado, el manejo
es sencillo, incluye suficientes

opciones para asegurar larga di-

versión, -además de todas las

comentadas, ofrece la no muy
importante posibilidad de elegir

entre el idioma inglés y el fran-

cés y mantiene una tabla de re-

cords para cada modalidad-,
siendo el único punto negativo

la música, que se hace cansina

al rato de estar jugando.

En cualquier caso, un juego
facilísimo de empezar a jugar

pero que requiere estrujarse las

neuronas, -sólo el primer grupo

de figuras es sencillo de acabar-

de manera continua, provocan-

do una adicción en constante

aumento. Como todas las ideas

sencillas, todo un acierto.
1 A.M.
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¿No robarás?

REVELATION
KR1SALIS

I Disponible: ATARI ST,

AMIGA, PC
IV. Comentada: AMIGA

La
muy en boga moda de

juegos tipo «puzzle» al

estilo creado por el legen-

dario «Tetris» ha tenido sus

ventajas y sus contrapartidas,

y desde luego entre las prime-

ras cabe citar el hecho de que
cada cierto tiempo tenemos
la oportunidad de ver en
nuestros ordenadores juegos

que, sin llegar a ser maravi-

llas, por lo menos si son origi-

nales y no nos recuerdan na-

da más cargarlos a otros
lanzamientos anteriores.

Este «Revelation» que Krisa-

lis nos presenta está enmarca-
do dentro de este género, y
haciendo honor a lo antes co-

mentado, sin ser una obra de
arte excepcional, ofrece por

lo menos a priori la virtud de
no estar basado en ninguna
producción anterior, además
de incluir un desarrollo tre-

mendamente original y sor-

prendente.

La cosa es más o menos así:

se supone que somos unos
expertos ladrones especialis-

tas en reventar toda caja de
seguridad que se nos ponga
por delante, por muy compli-

cada que sea su combinación

de seguridad. Ahora bien, el

hecho de que esta suposición

sea más o menos cierta va a

depender directamente de
que una vez que comence-
mos la partida lo demostre-
mos sobre la pantalla, desvali-

jando las 88 cajas fuertes que
el juego en sus sucesivos nive-

les nos pondrá delante.

El sistema para conseguirlo

es como siempre fácil de ex-

plicar y difícil de conseguir. Lo

que tenemos que hacer es gi-

¡W • • * 1

toceocec 1 ^^^^^^^^^^í

:- im\1 u
El desarrollo del juego además de
muy original es muy divertido, lo que

es un gran tanto a su favor.

rar las ruedas que componen
cada combinación hasta si-

tuarlas en la posición que per-

mite la apertura de la caja co-

rrespondiente.

Cada rueda posee cuatro
círculos coloreados y, si nos fi-

jamos, al lado de cada una de
ellas hay una flecha también
de color. Lo que tenemos que
hacer es conseguir que el co-

lor del círculo de la rueda y el

de la flecha que le está apun-
tando coincidan.

El mecanismo para lograrlo

es más complicado de expli-

car, ya que lo que hay que ha-

cer es girar otras ruedas pare-

cidas a las anteriores pero con
un eje en su centro, y tener

en cuenta las reglas del juego,

por las que los círculos de
igual color de dos ruedas ad-
yacentes se repelen entre sí,

/fesy.'a;

m
% m

La progresiva dificultad que se apre-

cia cuando avanzamos está perfecta-

mente estudiada para enganchar.

haciendo que una de ellas gi-

re. Mediante este procedi-

miento, -teniendo en cuenta
que al estar varias ruedas en
contacto entre sí una vez gi-

rada una se puede iniciar una
reacción en cadena y girar va-

rias sucesivamente-, tenemos
que tratar de que todas las

ruedas que forman parte de
la combinación queden colo-

cadas de forma correcta.

En ese momento la caja se

abrirá y pasaremos a una fa-

se de bonus intermedia en la

que en un tiempo límite ten-

dremos que tratar de abrir

(simplemente pulsando sobre
ellas) las pequeñas cajas de
seguridad que contenía la

que ya hubiésemos abierto.

Pasamos ahora a comenta-
ros nuestra opinión sobre el

programa. La primera desven-

«cocaoc

SíflS
1

_

-

Aunque en principio parece compli-

cado, tras unas partidas acabaremos

por comprenderlo.

taja que se nos ocurre frente

a otros juegos tipo "puzzle"

es que en «Revelation» los ni-

veles son siempre iguales. Por

contra si se puede decir que
la progresiva dificultad de los

sucesivos niveles contribuye
mucho a elevar la adicción, y
que la calidad técnica está

más trabajada que en muchos
lanzamientos de este estilo.

Como ya adelantábamos
«Revelation» no va a romper
ningún molde, pero es un jue-

go más que recomendable es-

pecialmente para los adictos

a este tipo de programas.
J.E.B.
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ELECTROCOP. Ere-- un Poli del si-

glo XXI. mitad hombre mitad ro-

bot. Te han encargado liberar <i

l<i hijo (Ici presidente encerrada

00 un complejo con v<irio-. niveles.

Ms. PAC MAN ¡Gobble. Gobble.

Blub! Mi:.-, Pac Mnn. lo diosa do
lo-, laberintos, ha regrosado. En-

«julio las pildoios y Irrígalo «i los

I«in1«r.iiur.

GATES OF'

GATES OF ZENDOCON. Carga-

do con múltiplos y devastadoras
Oímos, conduce-, tu n«ive «i troves

«le 99 asombrosos mundos, re-

chazando los ¡acosantes oloadas

de <iliem«|eii«is

GAUNTtET. Combates guerreras

o través «le 10 niveles para -1

aventúrelos «iue descubrirán pó-

cimas y otros tesoros.

PAPER BOY Es iu primor trabajo:

repintidor del Dady Sun. Se trata

«lo dar buena impiesion. pero es

ddicil distribuir el periódico evi-

tonda los ob-.toculos.

RAMPAGE. No es necesario volar

el e«lilicio pora destiuiílo. Te has-

ta con un puñetazo. Y si los salda-

dos vienen a hacerle cosquillos en

los dedos do los pies, comételos

KLAX. Para ser un moeslro de

KLAX preciso disponer de una

bueno «losis de destroza, lógica y

autocontrol. ¡Atrovule con el «lo-

sado!

ROBO SQUASH El tenis del ano

2000 so juaga en mías. Tu aligas,

o tu adversario es el Lynx u otro

jutjoilor com-ciada gracias al

Comlynx.

ROAD BLASTERS. En un mundo
devastado por un conlliclo alo

mico, burlas a los Ma«l Max, pi-

san«lo ol acelerado) a loudo, du-

rante un lolly de 50 olopíis.

SUME

SUME WORLD. Te vas a «venta-

ioi en un mundo poga|oso, es-

ponjoso, verdoso, inquietante.

No lo durles. gracias al Conilynx.

pueden acompaiuuie hasta 7

amigos an asta expedición

RYGAR. Eres <:i elegido Ry«ja« el

guerrero. Debes liberar la liona

de las hordas del nial gue lo han

invadido. Para ello tendrás gue

atravesar 23 paisajes.

XE1MOPHOBE

XENOPHOBE. Tendías guo co-

merte los Xenos en mas fie una

veinteno ríe estaciona? espacía-

los. Un consejo ¡no lo aventures

solo! Si quien'-, podían acampo
mulé hasta ti es amigos

CHIPS CHALLENGE. Solo lu as-

lucia y lu destreza lo permitirán

abrirlo camino y evitar las llam-

pos y los obstáculos «le los I -I-I

niveles do osle juego.

ZARLOR MERCENARY. Si su

mueve dispara haciu arriba, si se

QjUOací gilioto, no lo iludes, dispá-

rale también Y, <|iacias al Co-
inlyn». Iros amigos le pueden
ayudar en lu misión.

BLUE LIGHTNING. Con los con-

troles a lope, pilotas tu F1S Eagle

a ni", do tierra sobrevolando pai-

sajes Iridimonsionales escarpa-

dos, destruyendo los langues y

rodaras onotnígos.

CALIFORNIA GAMES. Todo ol

espíritu deportivo de California

en i ikiIiii juegos: Surling. BMX.
Foollxig y Skatoboarding

PERIFÉRICOS LYNX
ADAPTADOR RARA RED DE 220 V.
CABLE COMLYNX PARA
INTERCONECTAR VARIOS LYNX.
ADAPTADOR PARA COCHE.

VISERA SOLAR PARA PANTALLA. i

MALETÍN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
CARTUCHERA LYNX.



Con el buen tiempo, seguro que no re apetece quedarte en caso.
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte
tu LYNX.
LYNX es urt> "todo terreno" con el realismo que estás acostumbrado
a ver en las mejores máquinas de juegos:

• Pantalla de cristal líquido retroiluminada a todo color.
• Microprocesador gráfico de 16 bits, que permite la representación
de mundos tridimensionales.
Cuatro canales de sonido que dan una impresionante sensación
de realismo.

• Joypad de ocho direcciones para un mayor control.
• Paleta de 4.096 colores que aporta c¡ran calidad de imag

'•'—fttTA TECNOLOGÍA

AL MEJOR PRECIO.



NEXK7

El futuro ya está aquí

stamos viviendo una
época de grandes

r^^ cambios. Los ordena-

adores cada ve/- se

-M—^» convierten más en al-

go imprescindible. ¿Os habéis

parado a pensar que sería de no-

sotros sin ellos? Desde el mo-
mento que nos levantamos de ía

cama hasta el instante en que
volvemos a ella, no hacemos
más que interactuar con compu-
tadoras, y probablemente en los

próximos años los chips se utili-

zarán para cosas que ni a los

más audaces autores de ciencia

ficción se les habría podido pa-

sar por la

imaginación.
Cualquiera
de vosotros

puede intuir

que en pocos
años nuestras

casas estarán

controladas
completa-
mente por or-

den adores.
Hoy en día,

algunos edifi-

cios moder-
nos, -por ahí

les llaman in-

teligentes- controlan, gracias a

complejos sistemas informaliza-

dos, luz y temperatura. Sin olvi-

dar las centrales de seguridad

contra incendios y otros desas-

tres que incorporan estos rasca-

cielos futuristas.

Los coches del siglo XXI nos

indicarán el camino más corto

de un lugar a otro gracias a las

computadoras, nadie podrá ro-

bar nuestro vehículo porque
únicamente responderá a nues-

tra voz, consumirán menos
combustible e, incluso, nos lle-

varán solos cuando no tenga-

mos ganas de conducir.

Hemos entrado de cabeza en la

era de los multimedia, una inte-

gración total de comunicaciones

que nos permitirá relacionarnos

con cualquier persona en cual-

quier parte del mundo, transmi-

tir y recibir imagen y sonido,

crearlo y un montón de posibili-

dades más, casi ilimitadas. To-

do gracias a los chips.

Día a día surgen nuevas tecno-

logías que hacen que los orde-

nadores sean más y más rápi-

dos, y, lo que es aún más
importante, procesen mayor
cantidad de información en me-
nos tiempo. ¿Es mejor la vida

que nos espera que la que vivie-

ron nuestros abuelos?

Hace un par de siglos las en-

fermedades diezmaban las na-

ciones, los desplazamientos de

un lugar a otro

eran largos y
costosos y la

única forma de

comunicación
era el correo.

Seguro que si

empezáis a

pensar en todas

las posibilida-

des que tenéis

hoy a vuestro

alcance y las

comparáis con
las que tenían

vuestros mayo-
res, dais gra-

cias por haber nacido en la épo-

ca en que lo habéis hecho.

Claro está que todo también
tiene su lado malo, pero confie-

mos en que la contaminación y
la acumulación de residuos, en-

tre otros, tengan pronto una so-

lución. De momento parece que
el hombre siempre ha sido ca-

paz de superar sus dificultades.

Estamos en los albores de la

nueva Era, en pleno momento
del cambio, muchas generacio-

nes de pensadores de la antigüe-

dad nos envidiarían, quizás los

del futuro también lo hagan,

tendremos que trabajar duro pa-

ra que los habitantes de siglos

venideros puedan estar orgullo-

sos de nosotros. ¿ Estáis dis-

puestos a ello ? Nosotros sí.

Javier de la Guardia.

MlCROMANÍAS
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Os recordamos que esta sección está a vuestra disposición. Podéis enviar

cuantas colaboraciones queráis sin olvidar escribir en el sobre: Sección
Mkromanlas. Esta es nuestra dirección: MICROMANIA. HOBBY PRESS S.A.

Ctra. de Irún Km. 12,400 -28049 Alcobendas MADRID.

/a compañía española
Topo Soft prepara un
nuevo juego de ciclis-

mo. Parece ser que el

programa va a ser apa-
drinado por un conoci-
do as de la bicicleta,

aunque su nombre se
mantiene en secreto y,
a pesar de que hemos
aplicado el tercer gra-
do a nuestro contacto,
no ha soltado prenda.
Os mantendremos in-

formados.
mCommodore está es-
tudiando poner a la

venta un nuevo mode-
lo de Amiga, llamado
Amiga 400. El equipo
está siendo diseñado
teniendo en cuenta
que la mayoría de los

usuarios lo emplearán
únicamente para jugar,
por lo que no tendrá
posibilidades de ex-
pansión y, por lógica,

su precio será más
ajustado que el actual.

razón impide
celebrar en
nuestro país

una feria dedicada sólo al

software doméstico como
ocurre en otros países?

%0*& no se
publica,

desde hace muchos meses
ningún juego en la linea

de <(Decathlon», esperan
las olimpiadas del 92?

volveremos a oír algo
concreto sobre Rare, ¡os

míticos Ultímate, y dejarán

de circular rumores que
luego resultan falsos?

hay juegos españoles
cuyos textos aparecen
únicamente en inglés? No
debe ser tan difícil hacer
dos versiones una en
castellano y otra para el

mercado exterior.

El
mismo nombre, el mismo personaje, el mismo tipo de juego,

una carátula parecida, fechas muy cercanas para su lanza-

miento... inaudito, sencillamente increíble. Resulta que tanto

Infogrames como Positive han decidido realizar un juego con
Genghis Khan como protagonista, y como si se hubieran puesto
de acuerdo -y nos consta que no ha sido así- o como si hubiera

habido de por medio una estratégica labor de espionaje industrial,

el resultado de su trabajo, sin entrar en juicios de calidad, no es

otro que dos programas que en muchos aspectos resultan ser dos
auténticas gotas de agua.
Por el momento ninguna de las dos compañías ha dicho esta

boca es mía con relación al asunto, pero la verdad es que a menos
que este embrollo sea fruto de una increíble casualidad, no nos
extrañaría nada que todo este asunto acabase como el «rosario

de la aurora»... os mantendremos informados.

DESVELAMOS NUESTRO SECRETO

Seguramente en más de una ocasión os habréis pregun-
tado llenos de intriga cómo vuestros redactores favori-

tos obtienen esos mágicos pokes y trucos que se con-
vierten en un arma invencible contra los más endiablados
arcades... Ha llegado el momento de revelaros la verdad.

Durante más de cinco años nuestro equipo de especialistas

en hardware y software trabajó duramente para convertir

en realidad e! proyecto T.R.O.L.A (Transmutador de Redac-
tores a Ordenador por Linkado de Átomos), cuyo cometido
no es otro que la transferencia de seres vivos al interior de
una computadora. Gracias a ello, y una vez cargado e! juego
deseado, nuestros arrojados redactores trabajan en primera
línea de fuego (tal y como se aprecia en la imagen) recolec-

tando información, cooperando en la lucha contra el mal
junto a los protagonistas, y cuando la ocasión lo requiere,

sometiendo a los enemigos a un implacable interrogatorio

para arrancarles todo tipo de secretos.

Eso sí, dado que el genio responsable del proyecto, un tal

Mr. Bacterio todavía no ha conseguido encontrar las vidas

infinitas para nuestros redactores, hasta el momento el nú-
mero de bajas en combate ofrece un saldo sencillamente es-

calofriante... Por cierto, ¿alguno de vosotros está buscando
trabajo?

44 MICROMANIA
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Desde los tiempos en
los que surgieron los

primeros aparatos
para conectar a
nuestros televisores,

el mundo del videojuego ha
evolucionado de forma
imparable. Primero, fue el

Spectrum quien entró como
una tromba en nuestros
hogares, hace un par de años
las máquinas de dieciséis bits,

léase Amiga, AtariyPc, fueron
quienes despertaron de nuevo
el mercado y ahora son las

consolas.
Herederas directas de los

antiguos juegos de tenis en
blanco y neqro, que seguro
algunos todavía recordáis no
sin cierta nostalgia, ahora las

consolas van acompañadas de
cartuchos intercambiables y,
evidentemente, con muchas
mejoras técnicas, éstas se han
apoderado de los juego-
adictos.
Las diferencias que presentan

frente al ordenador clásico son
evidentes. La más valorada es

la rapidez de carga, casi

instantánea; un punto muy
importante para que incluso los

usuarios más jóvenes sean
capaces de utilizarlas desde el

primer momento. Tampoco hay
que dejar aparte el tema
económico: las consolas son por
regla general más baratas que
los ordenadores, aunque los

cartuchos suelen ser algo más
caros.
¿Qué las computadoras son
más versátiles? Es cierto, pero
está demostrado que la mayor
parte de la qente que compra
un ordenador doméstico ¡o usa
fundamentalmente para jugar,

y en éste punto coinciden con
las consolas. Y, por último, no
se puede dejar pasar la idea de
que los cartuchos son
incopiables, con lo que se evita

la piratería y haciendo de las

consolas un mercado muy
interesante para las compañías
de software.

CUANTAS Y COMO SON
Las consolas se pueden dividir

en tres grandes grupos. Las
primeras y las más básicas

están construidas con
tecnología de ocho bits, son las

más comunes, aunque están

empezando a ser desbancadas
por sus hermanas de ia

siguiente generación, las

consolas de dieciséis bits, de las

cuales sólo hay un ejemplo en
España. Un tercer grupo serían

las consolas portátiles;

"pequeñas en tamaño pero
grandes en prestaciones",

podríamos decir parodiando a
algún que otro fabricante de
automóviles. Estas últimas se
basan en la idea de que a todos
nos apetece echar una partidita

de vez en cuando sin importar
el momento y el lugar, por lo

que llevan una pantalla
incorporada y una salida para
conectar unos cascos, como sí

de un walkman se tratase.

Hechas estas especificaciones

vamos a pasar a contaros algo
más sobre las máquinas que
hemos elegido para este
especial que ahora tenéis en las

manos.
Podríamos decir que no están

todas las que son pero si son
todas las que están.

SEGA MÁSTER SYSTEM ly II

Renovada estéticamente, la

Sega Master System II, la

consola de ocho bits de Sega,
-al igual que su predecesora en
el tiempo-, es una de las más
populares en nuestro país.

Similar en prestaciones a los

ordenadores de su misma
categoría, posee una paleta de
colores más que aceptable, un
buen procesador de sonido y, lo

que es más importante, una
enorme cantidad de juegos
disponibles.

AMSTRAD GX4000
De reciente aparición, es

idéntica a la nueva serie Plus de
Amstrad.
También de tecnología ocho

bits pero mejorada en
referencia a ¡os modelos
anteriores, aporta como
novedad la carga prácticamente
inmediata. Pequeña en tamaño
y muy manejable. De momento
no hay demasiados juegos para
ella pero todo se andará.

NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM
Conocida popularmente como

NES, es la competidora directa

de Sega.
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Muy difundida en los Estados
Unidos se está haciendo
también con una parte muy
importante deí mercado en
Europa, Ocho bits también y
con prestaciones similares a la

Master System. En estas
páginas podrás ver diez
cartuchos de los mejores que
hemos podido encontrar para
esta máquina.

ATARI 7800
Curiosamente, Atari es una

empresa pionera en esto de las

consolas. Su sistema de
videojuegos lleva muchos años
en el mercado, quizás debido a
que cuando reestructuran una
máquina lo hacen de forma que
sea compatible con aparatos
anteriores, así, esta última
versión puede utilizar también
los cartuchos de la consola
2600, lo que hace que el

número de juegos disponible
sea tremendamente elevado,
aunque, desgracidamente algo
difícil de encontrar en nuestro
país donde esta máquina nunca
ha sido demasiado popular.

COMMODORE G64
Un 64 sin teclado, es

realmente la base de esta
consola de Commodore. Esta

compañía que sabe que sus
máquinas suelen estar por
delante de su tiempo ha
decidido reformar su línea y
eliminar las teclas de su
legendario CBM 64,

Internamente es similar a su
hermano gemelo y éste, si no
fuera por el tedioso sistema de
carga de cinta, seria un
sensacional ordenador de ocho
bits, asi que imaginaros como
queda la cosa si evitáis el

cassette. . . Desgraciadamente
lleva poco tiempo en el

mercado y en España sólo
Dinamic ha apostado por ella

por el momento.

SEGA MEGADRIVE
La única de nuestro examen
que posee tecnología de
dieciséis bits, capaz incluso,

mediante un accesorio especial
de permitirnos cargar los

cartuchos de su hermana
pequeña. Sega ha lanzado esta
consola en España en medio de
una importantísima campaña

publicitaria lo que la ha
colocado en una posición
puntera en el mercado. Y la

verdad es que el aparatito se lo

merece: paleta con una enorme
variedad de colores, sonido
estéreofonico de gran calidad,

un elevada cadencia de
lanzamientos lo que permite
que ya haya muchos juegos
disponibles y, en general, una
máquina que nos permite
prácticamente tener un salón
de videojuegos en nuestra
habitación. Nos ha costado
elegir diez juegos debido a la

alta calidad de casi todos, pero
lo hemos hecho y aquí los

tienes.

GAMEBOY
La portátil de Nintendo, en

blanco y negro pero con
muchos cartuchos disponibles y
terriblemente divertidos. Tiene
todo lo que se puede pedir a un
sistema portátil: tamaño,
gráficos, rapidez, buen sonido y
curiosamente un montón de
in teresan tes a ccesoríos.

LYNX
Impresionante a la vista,

gracias a su pequeña/gran
pantalla en color que permite
desarrollar juegos de gran
resolución gráfica. Su único
problema es el consumo de
pilas, pero merece realmente la

pena por tener en nuestras
manos este prodigio de la

técnica.

Aunque de momento no
posee una programoteca muy
grande no hay mes en el que no
salgan dos o tres cartuchos,
-tarjetas en este caso-, nuevos
por lo que es posible que
dentro de poco se coloque a la

altura de su más directa
competidora.

GAME GEAR
La primera consola portátil de

Sega es la más directa rival de
las hand-helds, antes citadas. Al
igual que el Lynx su pantalla es

en color, pero su tamaño es
bastante menor. Todavía no ha
sido comercializada en Europa,
pero por su actualidad nos ha
parecido oportuno, antes de
realizar un análisis más
exhaustivo, dedicarle esta
breve reseña.
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EGA DRIVE
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COLUMNS
J
"Fe gusta jugar con

• programas tipo

v- I «Tetris»? Aquí tie-

nes lo más parecido que
puedes encontrar para tu

Megadrive. Con un desarro-

llo muy similar al del clásico

juego de ori-

gen soviético

pero con al-

guna peque-
ña complica-

ción añadida,

«Columns» es

el típico cartu-

cho que una
vez conectado

en la consola

va a conseguir

que te resulte

imposible des-

pegarte del

monitor, so-

bre todo en la

opción de dos

jugadores, en

la que la adicción alcanza ni-

veles que rozan lo increíble.

El invento consiste sólo en

colocar juntas las joyas del

mismo color y aspecto, para

ir eliminándolas, de tal for-

ma, que, mientras éstas va-

yan desapareciendo, dejen

el lugar libre para nuevas fi-

chas, que caen desde la par-

te superior de la pantalla.

¿Qué tendrán este tipo de
programas que gustan a to-

do el mundo? Desde luego,

«Columns» tiene de todo en
cantidad y calidad, aunque,
sin duda, su mejor baza es

su elevado nivel de adicción.

Entretenido, sencillo de en-

tender y mucho más fácil de
jugar todavía ¿quién puede
dar más? Un cartucho que
no puede faltar en la progra-

moteca de ningún "adicto"

que se precie.

o
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BATTLE
SQUADRON
Así

me gustan a mí ¡os arcades: rápi-

dos, adjetivos y con buenos gráficos;

además, si las explosiones suenan a

verdaderas explosiones, pues mejor que me-
jor. Quizás penséis que soy demasiado vio-

lento, pero ¿quién se preocupa de unos po-

cos marcianos? ¿o es que se han convertido

ya en una especie en extinción? No sabe-

mos si eso será así algún día pero de mo-
mento seguimos disfrutando como enamos
en juegos de este tipo.

La historia comienza cuando dos explora-

dores espaciales, que regresan de una peli-

grosa misión con información altamente se-

creta y esencial para el futuro de la raza

humana, son raptados por una enorme na-

ve procedente del mismito corazón del Im-

perio Barrax, los eternos enemigos de los te-

rrícolas desde hace ya varios siglos. En ese

momento comienza el rescate, esto es, tu

misión en la aventura.

Cientos de naves de distintas formas, ar-

mas para recoger, diferentes escenarios,

-todos ellos dignos de la mejor película de
ciencia ficción-, y acción trepidante, sobre

todo esta última, son las

características principa-

les de un fantástico pro-

grama de un joven lla-

mado Martin Pedersen,

que hizo las delicias de
los poseedores de un
Commodore Amiga y
que ahora ha sido con-
vertido con gran espec-

tacularidad para la Sega
Megadrive.

Además, y por si le fal-

tara algo al jueguecito

de marras, puedes com-
partir la divertida "carni-

cería" espacial con un
segundo jugador. Si an-

tes te habías divertido

con «Battle Squadron», ahora, con esta op-

ción no podrás dejar de avanzar hasta ter-

minarlo. «Battle Squadron» tiene cuanto se

le puede pedir a un buen arcade. Imprescin-

dible en tu colección.

9L..ih
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SUPER
MONACO G?
No podía faltar en esta selección

uno de los más recientes jue-

gos aparecidos para la Mega-
drive, ya que ésta es una de las me-
jores conversiones que se han podido
ver en los últimos tiempos. ¿Como se

ha conseguido tal similitud con la

máquina original?

Probablemente éste sea uno de los

secretos mejor guardados en el cuar-

tel general de Sega, pero a nosotros

no nos interesa para nada el espio-

naje industria!, lo que nos importa de

verdad es que en este cartucho están

encerrados los más famosos circuitos

de Fórmula 1 del mundo, junto a los

mejores pilotos y los coches más po-

tentes. Un juego que va a transfor-

mar tu habitación en un auténtico

taller mecánico de la escudería que
prefieras.

Prepárate para sentir la emoción de
pilotar un bólido sobre el asfalto de
la pista de Monaco a más de tres-

cientos kilómetros por
hora, y no te preocupes
si todavía no has cumpli-

do los dieciocho y no tie-

nes el carnet, ya que no
lo necesitarás para con-

vertirte en campeón del

mundo. Lo que sí te ha-

rán falta son horas de
práctica porque no va a

ser una tarea fácil.

En el programa verás la

pista como si estuvieras

dentro del coche. A los

lados de la carretera ha-

brá diversos obstáculos y
el resto de los participan-

tes del campeonato in-

tentarán por todos los

medios que te estrelles o quemes el

motor. Ponte el casco y el mono igní-

fugo, levanta el pulgar cuando todo
esté correcto, sonríe a la chica que
está junto a la rueda de tu bólido y...

pisa a fondo.

ZANY GOLF
Otro juego que pasó ya por los

ordenadores de dieciséis bits

fue el famoso «Zany Golf»;

uno de los primeros programas que
hicieron uso de todas las posibilida-

des de color, sonido y
movimiento de las

nuevas generaciones

de máquinas.
Siguiendo la línea

que comenzaron con
«Populous», «Budo-
kan» o el mismísimo
«Battle Squadron»,
que también podrás
ver en estas páginas,

Electronic Arts ha
transformado este

particular juego de
golf en un inmejora-

ble cartucho para tu

Megadnve.
Hay nueve circuitos,

cada uno de ellos

más estrambótico y enrevesado que
el anterior, en los que nuestra misión

no será sólo introducir la bola en el

agujero sino, en la mayor parte de los

casos, descubrir la forma de hacerlo,

porque a veces, el hoyo estará oculto,

en otros casos tendremos que descu-

brir cuál es el mejor camino para al-

canzarle, y, en general, rompernos la

cabeza para resolver este gigantesco

y adjetivo puzzle que nada tiene que
envidiar a otros juegos de temática

mucho más compleja.

Visualmente, «Zany Golf», es sensa-

cional y no hay más que ver la pre-

sentación para darse cuenta de que
estamos ante un producto muy espe-

cial. Este es uno de los programas
más divertidos que podréis encontrar

por ahí para pasar esas tardes de do-

mingo en las que la proximidad del

lunes os tiene tirados en vuestro si-

llón favorito y en las que no sabéis

qué hacer para distraeros un rato.

Conectad la consola con el «Zany
Golf» y se habrán terminado vuestros

males..., o casi.
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AFTER BURNER II

Y
aquí es donde todos deberíamos pre-

guntar, ¿y el «After Burner I»? Pues

no lo sabemos, ni falta que nos hace,

porque este cartucho es

tan bueno que lo llame-

mos como lo llamemos
no deja de ser un magní-
fico juego. De todas for-

mas las similitudes entre

este «After Burner II» y
e! arcade original son
tantas que no nos expli-

camos el porqué de la

segunda parte. Pero, a lo

que vamos, todo lo que
las conversiones de esta

máquina para los orde-
nadores de ocho y dieci-

séis bits, tuvo de malo,

lo posee de bueno el

programa para la Sega
Megadrive. ¡Qué gráfi-

cos! ¡Qué movimiento! Y lo mejor de to-

do es el sensacional scroll de pantalla con-

seguido en el juego, Así, en una primera

aproximación, la única diferencia que vas a

encontrar entre la famosa versión original

que viste en los billares de cerca de tu casa,

en la que se movía el asiento al compás de
tu avión, es precisamente esa... la silla de

tu habitación no sufre los efectos de los

movimientos de tu joystick.

«After Burner II» no es un simulador de
vuelo sino un arcade, pero es uno de los

pocos programas que te hará sentir las

emociones que deben pasar por ¡a cabeza

de un piloto a los mandos del F-14 Sky Cat,

un avión mejorado por los ingenieros de
Sega para convertirse en el terror de los cie-

los. Un cartucho no recomendado para los

que tengan problemas cardíacos, o vértigo

porque hay algunas veces que se te pone
una cosa en el estómago...

STRIDER
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Duro como el acero, rápido co-

mo la pantera, certero como
un disparo... estos calificati-

vos iban de boca en boca. El blanco

de todos ellos era el joven Hiryu, un

guerrero entrenado para las misio-

nes más peligrosas y del que ahora
dependía el futuro de la humani-
dad. O lo que quedaba de ella.

Hacía ya largos años que los seres

humanos se enfrentaban contra
Meio, un ser extraterrestre que ha-

bía aniquilado nuestro planeta y es-

clavizado a los supervivientes. Sólo

una isla en medio del pacífico ha-

bía resistido los ataques de Meio, y
de allí, surgían, perfectamente en-

trenados, los caudillos que dirigían

la resistencia en los pocos núcleos

de civilización que todavía queda-
ban en pié. Hiryu era fruto de un
experimento, durante dieciocho
años no se había escatimado nada

para formar a una perfecta máqui-
na de combate y ahora su misión

estaba a punto de comenzar: debía

infiltrarse en el cuartel general de
Meio, burlar sus defensas y aniqui-

larle sin piedad.

«Strider» es la conversión de una
conocida máquina recreativa que
alcanzó la fama gracias a sus mag-
níficos gráficos y su elevado nivel

de adicción. Si alguna vez jugaste

en ella no notarás prácticamente

ninguna diferencia cuando conec-

tes este cartucho a tu Megadrive.

Los mismos colores, la misma rapi-

dez y, por supuesto, la misma difi-

cultad. Porque si hay algo que de
verdad caracterice a este «Strider»

es que está pensado para expertos

masacrarnarcianos.

Arcade puro y simple para esos

que presumen de terminar un jue-

go en un par de horas y que van a

disfrutar a tope con este cartucho.

El resto de los seres huma-
nos también lo pasaremos
muy bien luchando contra

las huestes de Meio, pero
mejor no5 plantearemos ter-

minar la aventura en algo

más de tiempo, y es que no
todos somos igual de hábi-



GOLDEN AXE
Death-Adder... un nombre an-

te el que tiemblan todos los

habitantes de Yuria. ¿Todos?
¡No! Hay tres guerreros que han ju-

rado vengar a sus amigos y familia-

res asesinados cruelmente por el in-

vasor. Son Tyris-Flare, miembro de
una raza mítica, nacida para y por
la batalla, investida para la dura lu-

cha que se avecina con los poderes

mágicos de los hechiceros de Ama-
zonia, su tierra natal; Gilius-Thun-

derhead, llamado así. Cabeza-tro-

nante, por su destreza con el

hacha, es capaz de blandiría con
una sola mano y arrojarla con la

misma facilidad con la que cual-

quiera de vosotros lanzaría una plu-

ma, los magos de la raza de los

Enanos también le han entregado
los ingredientes necesarios para
utilizar los antiguos hechizos de su

pueblo contra el usurpador; por úl-

timo, Ax-Battler, curtido en mil cien

batallas, campeón del país de los

bárbaros, dicen que es capaz de
abatir a más de diez enemigos de
un solo mandoble, y ahora, gracias

al amuleto que le entregaron los

ancianos de su pueblo, capaz de
usar el poder mágico del fuego. Un
trío de valientes que van a recorrer,

con tu ayuda, las llanuras de Yuria

hasta rescatar a sus antiguos go-
bernantes, raptados por el malva-

do Death-Adder.
Una aventura que podrás compar-

tir con un amigo, eligiendo cual-

quiera de vosotros uno de los gue-
rreros y el otro uno de ios dos
restantes. Cada héroe tiene unas
determinadas habilidades y es ca-

paz de realizar unos movimientos
que deberéis ejercitar adecuada-
mente para vencer en la dura bata-

lla. No hay guerrero mejor que el

guerrero entrenado, lástima que el

tiempo se os agote

y los secuaces del

invasor no os den
cuartel, habría sido

tan fácil si sólo hu-
bierais podido
practicar un po-
co...
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CASTLE OF ILLUSION
Castle of lllusion» tiene un protagonista

que seguro que a todos os resultará cono-

cido, el ratón más famoso del mundo:
Mickey Mouse. Surgido hace más de cincuenta años

de la mágica pluma de Walt Disney, Mickey, a pesar

de su fama, solamente ha hecho apariciones esporá-

dicas en el mundo de los

ordenadores personales y

éste es su primer papel es-

telar en un juego para la

Megadrive, La aventura de

nuestro pequeño amigo
comienza cuando, en una
tarde de primavera, su

eterna novia, Minnie, es

raptada por la bruja Mizra-

bel. Tras una accidentada

persecución, Mickey, llega

al castillo de la hechicera y
se encuentra que las puer-

tas están abiertas, además
de parecer abandonado
hace mucho tiempo. Una
rápida inspección le lleva a

un salón rodeado de puer-

tas al parecer cerradas. -"¿Qué puedo hacer ?"- se

pregunta el protagonista de nuestra historia. De re-

pente, la sala se inunda de luz y Mickey pierde el co-

nocimiento, al despertar se da cuenta que las llaves

están puestas en las cerraduras. Se lanza hacia una de

las puertas y cae de cabeza en un mundo mágico, lle-

no de extraños seres, amantes todos ellos del estofa-

do de ratón. Su misión será recoger siete diamantes

con los que destruirá el embrujo que retiene prisione-

ra a Minnie.

Tras cada entrada se halla un nivel diferente, en al-

gunos hay un brillante, en otros no, pero de cualquier

modo todos están repletos de enemigos. «Castle of

lllusion» tiene unos magníficos gráficos que en nada
desmerecen a los que habría realizado el maestro de
la animación y padre de nuestro roedor. Y, por si fue-

ra poco, un movimiento fuera de serie.

En cuanto a la adicción... no os decimos nada porque
va a parecer que sentimos debilidad por los progra-

madores de Sega, pero es algo fuera de lo corriente,

Un juego digno de Disney.
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MOONWALKER
Después de vender varios millones de

discos, nuestro amigo Michael Jack-

son, decidió hacerse una película a

la medida. No escatimó en efectos espe-

ciales ni en equipo, lástima que se le olvi-

dara que un film es algo más que una su-

cesión de alucinantes lucecitas y seres

maquillados porque lo que construyó con

el nombre de «Moonwalker» no era sino

un larguísimo vídeo musical, eso sí correc-

tamente realizado y con un sonido, que es

lo que de verdad se le da bien a este chico,

que quitaba el hipo. Como tantas otras

películas, «Moonwalker» fue transforma-

do a juego de ordenador, donde, todo hay

que decirlo, cosechó el mismo éxito que
su incursión por la pantalla grande.

Ha tenido que transcurrir un tiempo para

que Sega convirtiera la aventura de Mi-

chael Jackson en un cartucho para su con-

sola de dieciséis bits. Y esta vez todo ha

sido un acierto. No sólo la música del can-

tante de oro

ha sido perfec-

tamente digi-

talizada, sino

que hasta los

sensuales mo-
vimientos del

cantante cuan-

do baila, han
sido transfor-

mados en ha-
bilidades para
defenderse de

sus enemigos.
Al igual que en
la versión cine-

matográfica,
Mr. Big, es el

malo de la pe-

lícula, y nuestra misión será rescatar a los

pequeños fans de Michael de las garras de
sus secuaces. Un videojuego en el que se

ha recreado un auténtico ambiente de vi-

deoclip, que parece una mezcía entraña

cuando comienza la aventura pero en el

que con un poco de práctica serás capaz

de hacer verdaderas virguerías, todo al rit-

mo del cantante de moda. Aunque lo que
te guste sea el heavy, date el gustazo de
ser Michael Jackson durante un par de ho-

ras y decir eso de:"¡OuH!" Sencillamente

fantástico.

GHOULS'N'GHOSTS
Los

caballeros andantes no podemos tomarnos ni

un respiro. No he terminado de pelear contra el

Príncipe de las Tinieblas, -como podréis compro-
bar en la primera parte de mi aventura, que llamé

«Ghosts'n'goblins»-, cuando ya estoy de nuevo me-
tido en otro berenjenal. Sir Arthur, por aquí, Sir

Arthur por allá, no puede uno hacerse famoso sin

que le llamen de todas partes para rescatar princesas

o destruir dragones. Yo que esta noche tenía pensa-

do quedarme en el cas-

tillo para ver un rato la

televisión y leer unas
páginas de mi libro fa-

vorito, «Don Quijote de
la Mancha», pues nada,

todos mis planes se han
ido al garete, y todo
gracias a la princesa,

que se deja raptar por

cualquier demonio de
tres al cuarto. Otra no-

che sin dormir y sin qui-

tarme la armadura".

Sir Arthur es el prota-

gonista de este cartu-

cho, segunda parte de
un conocido juego, y
tan bueno como su pre-

decesor en el que miles de criaturas infernales impi-

den el paso a nuestro héroe. Mientras tanto, a base

de espadazos, pedradas e incluso usando algo de ma-
gia, intentará abrirse camino para llegar a la guarida

de su eterno enemigo.
Acción, emoción y adicción a tope, además de otras

cuantas cosas también terminadas en "on", es lo úni-

co que os promete este cartucho para vuestra Mega-
drive. Y no es poco, porque con «Ghouls'n'ghosts»

vais a tener poco menos que toda una espectacular

máquina recreativa metida en el salón de vuestra ca-

sa. ¡Fantasmitas a mí!

POWER BASE CONVERT. Este potente accesorio permite utilizar en

la consola de 16 bits los cartuchos fabricados para ia de 8 bits.

SILLA. El auténtico no va más. Esta silla, como las más recreativas,

se mueve mientras juegas con tu consola,

JOYSTICK POR INFRARROJOS. Si para ti los cables son un estorbo o

si simplemente desear jugar con tu consola desde donde quieras y
sin ataduras de ningún tipo, este joystick está especialmente

indicado para tus necesidades.
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VERSIÓN OFICIAL ESPAÑOLA

PERIFÉRICOS
Convertidor pora cariuchos
SEGA 8 bit 6,490
Cabíe vídeo monitor 1.499
Power PAD 2.599
Arcade Power Stick 7.900
Euroconector 3.500

Atl—burnor II . 6990
A!«. K>d .n E.C .... 5990
A.notd folm^r Gold 6990
Aira-, Moih 6990
Aioi"< »oh.,iK 4990

Oou.í'oi 8o. ..-.g 4990
Boi.tmll 6990
í*»í«l» Squorfro.i 8490
Budo-rat 8.490
Columm $490
OoíI Down 6990
Cyborbo'i' 4990
D. 1 Boy 3990
Dh:í rracy 6990
D,n.im'. OuU 6990
6. Sw«i 4990
Tiilal Loby.i-.-Vi . 4490
F.nnl Zana 5990
»«. Shori 4990
I oii.n WorM 4990
Go.«, G«i„nd 6990
GKov«b-i-cr 4990

B»i Rr« 44*0
Hv>.ioa Z~c 6990

5990
1990

PorvJ 8490
Modden footbo

M-iwy Mouw .

Moon WaAiI ....

P(Kl H.' Oyr Bavktr'bc

4490
5990
4990
4990
849 Q
.'990
6990
5990
8490
B490
4490
8490
5990

hvfnua i*l 5K .ic.i».

Sbodo
Spo<» H»'»r III .....

S-.id.r ...

& ii HanQ Oii'

Sope* Lwagu* Batabotl .....

Sup*- Lmuquw ftcn>«ibali ...

5up*. Monmg G.f
Sop«r T«und»Kb*od.»
Supr- Vo"«yí>o" --.

Swo'rf ol So*»"
S~c:d o' VaMmAon
Toro*
Thund.rfon
IWvd-ito.
frornp

.

Tw.it HowV
Wor.Jr.rii .-.y

World Cup. Iloio 90
Zony Go

ATARI LYNX - 17.900 ptas.

GRÁFICOS COLOR 16 BITS

Maptodor l&Khwo .3200 Esn
•

¡

•

feriofwti.. 23» íood

OtpQvJmy — 3TO lobc<fe,cd

EUwcCep 3W0 »»»

&*, 4» Zrviot*- 39» Sha-ico-.

-.. ' 3W SMWod
Coa, J*C0 Vhor Sotar

?*''- 3M0 ' ;;':.

Pas«r B07 3*00 7 VixkV*

CARGADOR -viAll DE MICROW
ESICCU.ON .,.* ......«»»*_ ^,^m-, o-^ Â _.- m

Comolo 15900
A0V c( loto 2 . . 4500
rV- Fc.r-rm

, . .. 7900
Alpha M<u<on 6500
Boftou M,

. 6900
Bo'rrvar, 7250
fco,'ool 4500

CaiMtano 4500
Cob/a Tnooglt .. 4500

Donlury Kong
, , . 4500

Owilrjy Xonq Clon
. .4500

Owli lol.. 4990

fmi» Bit*

GoB ..

GoOflMTl

GrooWi
Gftmfait II

Joirffwy Ao SAm
(J« F«cc
Mondo a d»i*ooc*o

Mego Man
MrflO Mon 2

Metro*.

«"opeye

trobclfXlOf

P\Kh Oul . . .

«00
«00
4500
4500
7900
4990

.4500
7100

4500

7900
7750
«00
6900
6500

Kzxr ¡ 4500
Kobowornori 4Í00
ítirth and A*«k .. 4500
Sfenl S*rvx« 6990
Skol. or 0* 5500
S\>r fo«e . . . 4500
Svpet Mono 8rai . „ «00
T.nr». 3900
Temí 6S00
Tcp G un . . 4500
'•:-. -. y.

.

!';-,

Trotl and fceW II . . . 6500
Zelda I . 8250
Zelda II ,., 8250

NOMBRE
APELLIDOS

TÍTULOS PEDIDOS PRE

DIRECCIÓN COMPLETA

POBLACIÓN . PROVINCIA

MODELO CONT.OIA
N « CLIENTE

FORMA DE PAGO:
CONTRA REEMBOLSO

GASTOS OE ENVÍO 2í

TOTAL
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688 SUB

^RTUCHOS EN PREPARACIÓN |

Abrams battle Tank Mercs
Alien Storm Monster World 3

Bonanza Brothers Ninja Burai

Clutch Hitter Out Run

Donald Duck Phantasy Star III

D-Axe Power Drift

Fatal Labyrinth Spiderman
Flicky Streets of Rage
Golden Axe 2 Toki

Jewel Master Turbo Out Run

MEGA DRIV

GHOULSN 6H0STS

i m
¡81

1

182

««
8

v^ ^
^k. -V

-=-•*-=-•* ~~
jr Jt .a jr jf j:

, M^/^

Lil2S ^^^H^B '' ^H^afl

%rj
88

S£

Xxr 4:

Ce



Afterburner II

— 'In'lll lililí lililí—
Dynamite Duke Wonderboy III Super League (Baseball)

Alex Kid enchanted castle E-Swat Moonwalker Super Monaco G.P. (34)

Arrow Flash Forgotten Woríds (33) Mystic Defender Super Real (Basketball)

A.P.Tournament Golf Gain Ground PGA Goíf Super Thunderblade (32)

Battle Squadron (34) Ghostbusters Populous(33) Sword of Sodan
Budokan Ghouls'n'Gbosts (32) Rambo III Thunderforce

B. Douglas Boxing Golden Axe (31) Revenge of Shinobi Truxton (30)

Columns Herzog Zwei Shadow Dancer Twín Hawk
Crack Down James Pond Space Harrier II World Cup Italia 90

Cyberball Last Battle Strider Zany Golf

Dick Tracy Mickey Mouse Super Hang-On (30) Zoom (31)



JOURNEY
TO SILIUS

Hace ya algunos años, en uno de esos

viajes científicos que tanto gustan a la

Federación Unida de Planetas, se des-

cubrió un sistema solar en el que había un
asteroide ideal para establecer una base
científica. La primera idea del capitán de ¡a

nave federativa fue bautizar a la enorme roca

con el nombre del piloto que la había detec-

tado por primera vez, pero surgió un proble-

ma, el buen hombre se llamaba Bonifacio y
claro, ¿dónde habéis visto un asteroide que
se llame Bonifacio?, así que, de común
acuerdo se decidió denominar al pequeño
planeta con un apelativo mucho más "galác-

tico": Silius.

En poco tiempo se estableció la colonia, y
prosperó sin problemas hasta que un cientí-

fico loco decidió que había llegado el mo-
mento de hacerse con su control.

Primero una explosión destruyó el equipo,

luego, las máquinas
se hicieron cargo de
la situación, y ahora,

para terminar, se va a

intentar recuperar el

control de la zona. ¿Y
quién mejor para ha-

cerlo que tú?, un pilo-

to experimentado en

tareas difíciles.

«Journey to Silius»

es un juego de desa-

rrollo muy simple y,

como la mayoría de
los programas senci-

llos, terriblemente

adictivo. No cuenta
con gráficos especial-

mente bien hechos
pero es uno de esos

cartuchos que tienen

un algo especial y que te obligan a que los

conectes una y otra vez. Cambia de armas y
pelea contra cientos de robots asesinos por

un enorme mapeado, sin muchas complica-

ciones, únicamente teniendo cuidado con los

disparos enemigos y sin levantar el dedo del

botón de disparo. Sencillez y adicción son los

dos ingredientes esenciales para que un jue-

go sea divertido, éste lo es.

^uu-_ L
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ADVENTURES
OF LOLO 2
Aunque desgraciadamente nunca llegó

a nuestro país, hubo un juego llama-

do «Adventures of Lolo», parte pri-

mera de este que ahora nos ocupa, que sir-

vió de presentación para su rechoncho y
atrevido protagonista, Lolo. Ahora le pode-

mos encontrar

de retorno con
una segunda
aventura en la

que otra vez se

las va a ver y
desear para de-

rrotar a su más
acérrimo ene-
migo, el malva-

do rey de Eg-

gerland.

Su cometido
no es otro que
superar uno a

uno los dife-

rentes niveles

que forman la

mansión de su

oponente, una
gigantesca to-

rre, y que se

caracterizan
por haber sido

diseñados con

idea de conver-

tirse en tram-
pas mortales

para todo

aquel que in-

cautamente los

visite sin ser invitado. Multitud de enemigos,

ríos en principio infranqueables y todo tipo

de problemas lógicos a resolver son algunos

de los obstáculos a superar en nuestra aven-

tura, aunque en principio nuestro cometido
principa! en cada nivel es recoger todos los

corazones repartidos por el mapeado para

conseguir abrir así el joyero, y hecho esto,

recoger su contenido para que se nos abra

la puerta hacía la siguiente zona... algo muy
fácil de decir, pero como ya comprobaréis,

no tanto de hacer. En fin, que la suerte os

acompañe en vuestra aventura con Lolo.
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DUCKTALES

El
Tío Güito, Juanito, Jorgito y Jaimi-

to y los otros personajes del mundo
Disney que habitualmente apare-

cen en los tebeos y que ahora también
puedes ver en
la televisión, y
pronto incluso

en el cine, son
los protagonis-
tas de estas di-

vertidas «Pato-
aventuras»,
que es la tra-

ducción exacta

al castellano de
Ducktales, que
transcurren en
los lugares más
remotos del

planeta.

Como buen
millonario, el

tío de Donald,
no ceja en su

búsqueda de
más y más riquezas y esta vez se ha me-
tido en una historia de tesoros ocultos

por antiguas civilizaciones. Sus peque-
ños sobrinos, que como sabréis son los

miembros más eficientes de los Jóvenes

Castores, han decidido ayudarle en sus

correrías por todo lo largo y ancho de
este mundo.
«Ducktales» es un cartucho cuyo prin-

cipal atractivo, aparte de que técnica-

mente está realizado con un gran nivel,

es la aparición de los personajes de Dis-

ney, que ahora parecen estar más de
moda que nunca y han superado el ol-

vido al que se les sometió hace unos
años, quizás por la dificultad para ob-
tener las licencias necesarias para utili-

zar a los conocidos patoaventureros en
juegos de ordenador, ahora todo pare-

ce solucionado y nuestros héroes se pa-

searán, de ahora en adelante, por las

interioridades de nuestras computado-
ras haciéndonos partícipes de sus emo-
cionantes viajes. Nuestra más sincera

felicitación a los señores de Nintendo
por permitirnos compartir las historias

más divertidas del mundo de Disney.

DOUBLE DRIBBLE
•""* onoces algún sistema para ju-

• í gar más de diez partidos segui-

v- V^, dos de baloncesto en una mis-

ma tarde sin que al día siguiente los

calambres y las agujetas acaben contigo?

Nosotros sí, y ahora tú también, si colocas

en tu consola este cartucho que ahora te

presentamos, «Double Dribble», un estu-

pendo programa deportivo que te va a dar

oportunidad de codearte con la élite de la

prestigiosa NBA.
Lo primero que debemos advertirte es

que si ya conoces algún otro título tipo

«One on one» o «Two on two», olvídate

por completo de
ellos, ya que ahora
vas a encontrar dos
equipos al completo
enfrentándose entre

sí. Si no tienes a na-

die cerca podrás
medir tus fuerzas

contra la propia
computadora, pero

si encuentras a al-

guien dispuesto a

comprobar tus habi-

lidades como juga-
dor de basket, po-

drás hacer uso de la

opción de juego si-

multáneo para dos

personas, sin duda
la más divertida del

programa. En cual-

quier caso es conve-

niente que sepas
que el reglamento
que se aplicará du-
rante el trancurso
del partido es el de

la NBA americana y,

por lo tanto, el nú-
mero de tiempos, su

duración y otros fac-

tores varían parcialmente respecto a los

que tú conozcas. El juego te permite reali-

zar pases, tirar triples o faltas personales, y
controlarás siempre al jugador que se halle

más cerca de la pelota. Como podéis ver

una estupenda oportunidad para disfrutar

a tope de uno de tus deportes favoritos.

MICROMANIA 59



SUPER
MARIO 2
Nunca el retorno de los héroes

fue tan divertido como en esta

ocasión. No sólo tendrás opor-
tunidad de controlar a Luigi y al mis-

mísimo Mario, sino que aparecerán

nuevos personajes, -cada uno con di-

ferentes habilidades-, que te harán
pasar unas horas la mar de entreteni-

das. Toda la aventura transcurre en

un mundo de sueños invadido por ex-

traños seres, allí nuestros amigos ten-

drán que hallar la guarida donde se

oculta el supermalvado de turno y
destruirle.

«Super Mario 2» es un juego desca-

feinado en el, por ponerte un ejem-

plo, no matarás a tus enemigos, sino

que los harás desaparecer usando ve-

getales o incluso arrojándoles unos
contra otros; este último método ne-

cesita una extraordinaria precisión

que sólo la experiencia de varios miles

de partidas podrá darte.

Clásico entre los clásicos, este juego
para el NES, tiene un montón de ni-

veles, que le hacen casi interminable,

cientos de secretos que te costará

descubrir y un "gameplay", como di-

rían los ingleses, que le hace reco-

mendable para todas las edades. Des-

de los más pequeños de la casa hasta

el abuelito, que seguro que por una
vez deja de oir la radio y se engancha
a tu consola, intentando llegar a pa-

sar esa maldita pantalla en la que te

has quedado atascado como cual-

quier buen videoadicto.

«Super Mario 2» se ha convertido

en uno de los cartuchos imprescindi-

bles para todo aquel que quiera di-

vertirse a tope con su consola.

TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES
Probablemente a estas alturas estos quelonios verdo-

sos, implacables devoradores de pizzas, se hayan
convertido en tus héroes favoritos y te "pirres" por

sus pegatinas, películas, dibujos animados, comics y de-_^_ mas zarandajas. Por eso te po-
demos dar la enhorabuena de
antemano al anunciarte que tus

tortugas favoritas, -Raphael,
Leonardo, Michelangelo y Do-
natello-, acaban de convertirse

en protagonistas de un fantás-

tico videojuego que ahora pue-

des disfrutar en tu consola.

Cuando lo hagas te verás in-

merso en las calles del Bronx,

zona de acción hab\tua\ para
nuestros héroes, si bien en esta

ocasión, gracias a la inesperada

aparición de toda una multitud

de malvados guerreros Ninjitsu,

el nivel de peligro y la compleji-

dad de su misión han aumenta-
do considerablemente.

En nuestro recorrido por este

poco recomendable barrio de
Nueva York deberemos hacer

frente a variadas situaciones

que tendrán como escenario lu-

gares tan diversos como las al-

cantarillas, las azoteas de los

edificios o las aguas de un pe-

queño lago.

En todo momento podremos
elegir entre ías cuatro Tortugas

Ninja a la que queremos con-
trolar, si bien si una de ellas pierde por completo su ener-

gía será capturada por el enemigo y no podremos volver

a disponer de ella. «Teenage Mutant Hero Turtles» es un
trepidante arcade super-recomendable que te da la opor-

tunidad de convertir en quinteto tu grupo de héroes fa-

voritos ¿Qué más puedes pedir?

<o>
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GREMLINS 2

¿Q
uién no conoce hoy en día a los

Gremlins, los animalitos más
gamberros que haya podido crear

el cine? Pues la segunda parte de la película

también tiene su versión para el NES. Curio-

samente, aunque Topo soft consiguió los de-

rechos de la conversión a los ordenadores, ha

sido Sunsoft quien en Japón se ha llevado el

gato al agua, o más bien diríamos el gremlin

al agua, y ha programado esta magnífica re-

creación de la cinta con la que vas a disfrutar

a tope. Ei personaje protagonista del juego

es el pequeño e indefenso Gizmo, que una
vez más tendrá que deshacer, como si de un
Quijote peludo se tratase, los entuertos que
sus congéneres han montado. Al menos esta

vez el simpático animalito contará con tu

ayuda para resolver sus problemas.

El mapeado del

juego representa un
enorme edificio,

plagado de trampas

y horribles mons-
truos, que Gizmo
tendrá que sortear

con habilidad e in-

teligencia.

En algunos lugares

encontrará una en-

trada a la misteriosa

tienda de Mr. Wing
quien le proporcio-

nará nuevas armas y

diversas ventajas.

Con un colorido

asombroso y un

movimiento suave
como pocos,

«Gremlins 2» es

uno de los cartuchos más interesantes que
hay ahora mismo en el mercado, sin nada
que envidiar a las otras versiones computeri-

zadas de la película.

ACCESORIOS
PISTOLA. Como cualquier consola que se precie también
Nintendo tiene su pistola para ambientarse rápidamente

y desenfundar sin miedo, en vez de matar a joystickazo

limpio. Como ya os hemos comentado no funciona en

todos los juegos así que preguntad cuando compréis un
cartucho si vuestra intención es usarla con él.

JOYSTICKS. Nintendo tiene también a disposición de sus

usuarios un gran número de joysticks de diversas formas

y tamaños. Podrás elegir cual es el que mejor se adapta a

tus juegos favoritos, pero, claro, eso sólo depende de
tus gustos personales.

SELECTOR DE CARTUCHOS. Un aparato que todavía no
se distribuye en España pero que no dudamos pronto lo

hará. Colocado sobre la consola permite la introducción

de diez cartuchos distintos y con sólo un botón seleccio-

nar cual juego es el activo en cada momento. Curioso y
muy práctico, ¿no?

CARTUCHOS EN PREPARACIÓN

Bad Racer Popeye
Double Dragón Rustí & Attack
Faxanadu Shadow Warriors

Fighting Golf Snake Battle & Roll

Goonies II Super Mario Bros

Ikari Warriors World Cup
Isolated Warrior

Si hay un personaje que
puede asociarse al nombre
de Nintendo, ese es, sin

duda, el super popular
Mario.

SUPER MARIO BROS 2
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BLADES OF STEEL

M ás de una vez te habrás quedado bo-

quiabierto al contemplar en la "caja

boba" las espectaculares imágenes
del deporte sobre e! que trata este juego pa-

ra tu consola, el hockey sobre hielo. Lo que
probablemente no llegaste a pensar es que
un día podrías ser tú quien se calzase los pa-

tines y saltase a la cancha dispuesto a con-

vertirte en el «pichichi» de un deporte que,

por encima de todo, destaca por la contun-

dencia con la que los jugadores se emplean
en la cancha.

Cada equipo está compuesto por seis inte-

grantes (cinco jugadores de pista más el por-

tero), y tú controlarás en cada momento el

que se encuentre en una posición más próxi-

ma a la pastilla. Además de patinar en todas

las direcciones, mediante los dos pulsadores

de disparo po-
drás accionar el

"stick" de tu

jugador para

que, o bien ha-

ga un pase, o
bien tire sobre
la portería; de-

berás tener

muy en cuenta

las posiciones

de tus compa-
ñeros y contra-

rios antes de
tomar cualquier

decisión.

El programa
incluye un ele-

vado número
de opciones,

para adaptarse

por completo a

tus exigencias.

Podrás, por po-

nerte un ejem-
plo, competir
contra el orde-

nador u otro ju-

gador, modifi-

car la dificultad

o escoger los

equipos, y, sí no conoces bien las reglas de
juego, no problem, en las instrucciones se ex-

plica escueta y sencillamente todo lo que ne-

cesitas saber.

SKATE OR DIE

Patina o muere», un nombre un po-

co tétrico para un juego tan diverti-

do. Conviértete en un experto en el

manejo del monopatín para demostrar a la

banda de Rodney Redclose que eres digno de

ingresar en su popu-
lar equipo.

Rodney y su herma-
no Lester, llamado
Bionicporel implante

cibernético que le hi-

cieron en el cerebro y
que le transformó en

un monstruo del ska-

féboard, son los tipos

más duros del lugar y
se toman una cosa
tan fantástica como
usar el monopatín en
una cuestión de vida

o muerte, sin embar-
go, y para tu desgra-

cia, si quieres llegar a

ser alguien en el ba-

rrio tienes que com-
petir contra ellos y
sus amigos.

El juego viene con
vanos circuitos, a cual

más peligroso, y tiene

un movimiento fuera

de lo común. Sin em-
bargo, no es nada fá-

cil, y aunque adictivo,

nadie te quitará unas
cuantas decenas de

partidas antes de que puedas, por lo menos,
hacerle sombra a Rodney o a Lester.

Por supuesto, según vayas avanzando en la

competición tendrás la posibilidad de mejorar

tu equipo con nuevos elementos de mayor ca-

lidad, algo esencial para conseguir ver tu

nombre inscrito en la tabla de records.

Nos gustan los juegos así, bien hechos y en

los que te lo puedas pasar en grande. Además
tiene el aliciente de que, si no eres experto en

el manejo del monopatín, las caídas no duelen

corno en la realidad y te podrás evitar una de-

sagradable visita al hospital, sin necesidad de
renunciar a hacer unas cuantas piruetas de-

mostrando tus habilidades en esta popular

modalidad deportiva.
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BUBBLE BOBBLE
Este cartucho, versionado a partir de

una divertidísima máquina recreati-

va creada por Taito, es uno de los

mayores clásicos aparecidos dentro del

género de los juegos de plataformas.
¿Cómo, que no sabéis qué es eso? Pues

muy sencido, un tipo de
programas divididos en
muchas pantallas dife-

rentes, compuestas por
pequeñas plataformas

dispuestas en capricho-

sas formas.

En este caso que nos
ocupa los encargados de

saltar por ellas, disparar

burbujitas y exterminar
implacablemente a todos

los rnonstruitos que se

les pongan por delante,

son dos simpáticos dra-

goncillos, Bubble y Bob-
ble, a quienes les ha sido

encomendada la ardua

tarea de recorrerse los

cien niveles distintos que
componen el juego.

Para pasar de un nivel a

otro todo lo que tienes

que conseguir es hacer
desaparecer de la panta-

lla a todos los enemigos
que en ella aparezcan,
para lo cual tienes prime-

ro que acertarles con
una de tus burbujas y,

una vez que queden en-

cerrados en su interior,

tratar de hacerla explotar

(basta con tocarla).

A lo largo de la partida

podremos recoger multi-

tud de objetos de bonifi-

cación, así como otros

que nos proporcionarán

poderes mágicos, e in-

cluso, si recogernos las

letras que forman la palabra «EXTEND»,
se nos recompensará con una agradable

sorpresa. En definitiva, un juego super-

adíctivo que no podemos dejar de reco-

mendarte si eres un seguidor de los ar-

cades de habilidad.

CARTUCHOS DISPONIBLES

Adventures of Lolo 2

Air Fortess

Airwolf

Batman
Bigfoot

Bionic Commando
Blades of Steel (33)

Blaster Master
Blue Shadow
Bubble Bobble
Cobra Triangle

Desafío Total

Ducktaíes

Exite Bike

Ghost Buster

Goal

Golf

Gradius

Gremlms2(35)
Ice Hockey
Journey to Silius (33)

Knight Rider

Kung Fu

Lifeforce

Mega Man 2

Probotector

Rygar
Silent Service

Skate or Die

Soccer

Super Mario Bros (35)

Tecmo World Wrestling

Tennis

Tetris (32)

The adventures of Bayou Billy

Top Gun
Tortugas Ninja ( 32)

Track & Field II

Wrath of the Blackmania

Zelda 11 (34)

tn las diferentes secciones de este

suplemento encontraréis varios

recuadros en los que hemos recopilado

los cartuchos disponibles para cada

sistema. Junto a algunos nombres
aparece, entre paréntesis, un número;

éste os remite a la revista en la que ha

sido comentado dicho cartucho, por si

queréis obtener más información.
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R-TYPE

Nos encontramos ante uno de esos

juegos que los entendidos en la

materia suelen calificar como le-

gendarios e imprescindibles, especial-

mente dentro del género de los mata-

marcianos. De hecho, la elevada calidad

que han alcanzado sus diferentes adap-

taciones a los

ordenadores per-

sonales avala la

gran popularidad

que ha alcanzado

entre los usuarios

aficionados a los

arcades.

Conversión de
una espectacular

recreativa creada

por Irem Corp.,

«R-Type» es, jun-

to con «Neme-
sis», uno de los

dos grandes
abanderados de

un estilo muy po-

pular que presen-

ta una serie de características comunes,
que a grandes rasgos son: varias fases

con diferentes escenarios, "scroll" hori-

zontal de izquierda a derecha, gigan-

tescos e inevitables enemigos de final

de fase, posibilidad de recoger nuevas
armas para mejorar el potencial de
nuestro caza espacial, y progresivo au-

mento del nivel de dificultad a medida
que avanzamos en nuestra misión.

Esta no es otra que enfrentarnos en
solitario contra el grueso de las fuerzas

del Imperio Bydo, antes de que éstas se

apoderen de nuestro planeta sin darnos

tiempo a reaccionar.

Para ello tendremos que recorrer con

nuestro prototipo R-9 los ocho niveles

diferentes que componen el juego, te-

niendo siempre en cuenta que estos se

hallan divididos en diversos sub-secto-

res a cuyo principio seremos devueltos

en caso de que perdamos una de las es-

casas vidas con que comenzamos la

partida. Si lo tuyo son los juegos de ac-

ción no lo dudes, «R-Type» está hecho
a tu medida.

WONDER BOY
IN MOSTERLAND

* /""Xué tiene Wonder Boy que no
• f I tenga yo? Es cierto que no voy
\m- V-^ por la calle con un escudito y
una ridicula espada, tampoco es que sea
muy valiente , más bien tirando a cobardica,

pero por lo demás hay pocas diferencias, o si

no que se atreva algún dragón a raptar a mi
chica, que verá lo que es bueno.
Bromas aparte, el protagonista de nuestro

juego lleva ya un porrón de aventuras, tantas

que hemos perdido la cuenta, y seguro que
le faltan muchas más. De momento, entre

todas de las que hemos tenido noticia, nos
quedamos con este peligroso viaje a la Tierra

de los Monstruos para conseguir derrotar a

un malvado dragón.

«Wonder Boy jn Monster Land» es un car-

tucho con dos megas de ios más divertidos

bytes que puedas imaginar. Arcade, plata-

formas, aventura, mucha acción. ..Un poqui-

to de todo en su dosis justa hacen de este

juego una perfecta y adictiva mezcolanza
que asegura el entretenimiento durante ho-

ras, a la vez que invita a adentrarse en la mi-

sión a medida que
vamos superando
nuevos obstáculos.

Doce larguísimos

niveles de considera-

ble dificultad, -ex-

cepto, claro está, los

primeros, para que
no se frustre nadie-,

repletos de acción
que van a dar un re-

paso a la mayor parte

de los otros arcades

que existen en el

mercado.
¿Por qué motivo

tendrá tanto atracti-

vo este Chico Maravi-

lloso? Quizás porque
a todos nos hubiera gustado en algún mo-
mento habernos convertido en paladines y
vivir aventuras tan emocionantes como las

suyas, o quizás sea ei sueldo que le deben
pagar los señores de Sega, porque tanta

aparición estelar nos imaginamos que la co-

brará a base de bien...
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RC GRAND PRIX

Aunque probablemente no tengas ni la menor idea

al respecto, existe un deporte practicado, minori-

tariamente en nuestro país pero a gran escala en
otros, como por ejemplo Japón, en los que los aficiona-

dos a los coches de radio-control participan con sus mo-
delos en miniatura en vibrantes carreras diseñadas a ima-

gen y semejanza de
los auténticos rallyes.

Este cartucho para tu

consola reproduce
fielmente el desarrollo

de una competición
de esta especialidad,

y además permite la

participación de un

total de cuatro perso-

nas (que eso sí, no ju-

garán a la vez, sino

en diferentes carreras

contra otros tres co-

ches dirigidos por el

ordenador) en cada
partida. Nuestros co-

ches ofrecen un sen-

cillo manejo, ya que
sólo debemos acelerar, frenar y girar en ambos sentidos.

Sin embargo controlarlos adecuadamente no es tan sen-

cillo y sólo la práctica nos permitirá aprender todos los

"truquillos" de conducción.

Cada uno de los circuitos debe ser completado dentro

del tiempo límite establecido, y además de ello si quere-

mos clasificarnos para el siguiente, tendremos que ha-

cernos con uno de los tres primeros puestos de la carrera.

Como veis no se puede pedir más, emoción, velocidad y
adicción por todo lo alto.

RAPID FIRE UNIT. Como su propio nombre indica, este periférico es

un autofire que nos permitirá masacrar más, mejor y, especial-

mente, mucho más rápido. Un artilugio imprescindible para los

adictos a los arcades salvajes,

PISTOLA. Un arma mortífera para juegos en los que hay que apun-
tar con precisión sobre la pantalla. No te preocupes, no dispara de
verdad, sin embargo los malos que aparezcan en tu televisor pen-
sarán que si lo hace. Lamentablemente no funciona con todos los

juegos. Cuando un cartucho es adecuado para su uso lo indica cla-

ramente en la caja.

CONTROL STICK. Si te gustan más los mandos de palanca en ve2 de
los de "pad", este joystíck te permitirá dar una utilización más com-
pleta a tu Master System.

ívr*w#w,'*rr.

SPACE HARRIER
Aunque la saga de «Space Harrier»

va ya por su tercera entrega, si no
nos fallan las cuentas, nadie nos

va a quitar de la cabeza que la mejor de

todas fue la primera de todas. En primer

lugar porque era adictiva y en segundo
porque era absolutamente original.

Su transformación para la consola Mas-
ter System de Sega no desmerece en na-

da a otras versiones. Es rápida, divertida

y se deja jugar con mucha facilidad.

El juego nos invita a acompañar al Spa-

ce Harrier en un viaje a través de diecio-

cho niveles repletos de acción en su lu-

cha contra los dragones para liberar su

tierra natal, sometida por estos. La ac-

ción transcurre en una perpectiva frontal

en la que van apareciendo a gran veloci-

dad los dife-

rentes decora-

dos y en las

que los enemi-

gos nos obliga-

rán nuevamen-
te a poner a

prueba nues-

tros reflejos y
nuestra bien

entrenada ha-

bilidad.

Gráficos, mo-
vimiento, difi-

cultad y sonido

están conjunta-

dos de una for-

ma como pocas

veces hayas po-

dido ver, dando paso a un juego que,

quizás aparentemente resulte un poco
antiguo, pero que no parece haber per-

dido nada de su interés original y conti-

núa siendo uno de los títulos más entre-

tenidos y adictivos que hemos visto

jamás en la pantalla de cualquier tipo de
máquina.
Si has tenido oportunidad de observar

con detenimiento tanto la segunda co-

mo la tercera parte de la saga, estarás

con nosotros en que poco o nada han
mejorado a este «Space Harrier» que
permanecerá en el podio de honor du-

rante muchos años, y es que..., chicos,

juegos así ya no se hacen.

&
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SLAP SHOT
No cabe duda de que el fútbol y el

baloncesto son los dos deportes

que cuentan con mayor índice de
aceptación y aficionados en nuestro
país; sin embargo, hay otros muchos
que, aunque para nosotros no sean tan

populares, como el hockey sobre hielo
,

más allá de
nuestras fronte-

ras, y en el caso

que nos ocupa,

muy especial-

mente en Ca-
nadá y Estados

Unidos, alcan-

zan una gran
repercusión,
justificada ple-

namente por su

tremenda es-

pectacularidad.

Este cartucho
es una buena
oportunidad
para que des-

cubras este de-

porte, que tiene cierta fama, -y no sin

razón-, de ser bastante violento.

En fin, seas o no un tipo duro, el jue-

go te permite disfrutar de toda la in-

tensidad de un partido de hockey so-

bre hielo, ya sea enfrentándote contra

el ordenador o contra otro jugador.

Los equipos están compuestos por
seis jugadores (cinco más el portero), y
nosotros controlaremos a aquel que se

encuentre más cercano a la pastilla.

Una vez que estemos en posesión de
ella, y en función de que apretemos un
botón de disparo u otro, realizaremos

un pase hacia otro compañero de equi-

po o bien un tiro a puerta.

Si por el contrario es nuestro rival el

que está atacando, nuestra misión con-

sistirá en tratar de no dejarle huecos
para lanzar sobre la portería, e incluso

si nos es posible, arrebatarle el control

de la pastilla.

«Slap shot» es, en definitiva, un exce-

lente simulador deportivo altamente re-

comendable, que nos permitirá descu-

brir los secretos de esta curiosa

modalidad deportiva.

1»
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CARTUCHOS EN PREPARACIÓN

Alien Storm Láser Ghost
Asterix Leaderboard
Back to the tutu re II Line of firel

Bonanza Bros Mercs
Bubble Bobble Pacmania
California Games 2 Populous
Chase H.Q. 2 Putt & Putter

Chess Running Battle

Darius II Shadow Dancer
Donald Duck Sonic

Dragón Crystal Space Gurí

Flinstones Speedball

Golden Axe Warrior Spiderman
Héroes of the Lance Tom & Jerry

Karate Actior» Xenón II

TENNIS ACE
Casi todos los deportes han tenido su versión infor-

mática. Siempre se tiende a hacer la simulación lo

más realista que se pueda y la mayor parte de las

veces los programadores olvidan que por mucho interés

que pongan, una pantalla de un monitor ni es un campo
de fútbol ni es una pista de atletismo.

Hay otro tipo de juegos que olvidan parte del realismo y
se dedican a intentar que la cosa resulte divertida. Eso,

para nosotros, es lo más importante. Los autores de este

«Tennis Ace» pertenecen a este

segundo grupo y su intento se

ha convertido en un estupendo
cartucho para nuestra Master

System. Podremos jugar contra

otra persona o contra la consola,

elegir nuestro tenista entre va-

rios, -cada uno con habilidades

diferentes-, escoger el tipo de
pista, e incluso el programa in-

cluye una opción a base de cla-

ves para que podamos continuar

el campeonato donde lo deja-

mos el día anterior.

Además ps fácil de manejar y

en pocos minutos te sentirás co-

mo sobre la pista de Roland Ga-
rros sudando la camiseta e in-

tentando vencer a Ivan Lendl y
similares. Divertido, adictivo, bien hecho y sencillo, ¿aca-

so le falta algo más para que sea un gran juego? Noso-
tros creemos que no.

r-iTT-r^-i-i
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GOLDEN AXE

En
su versión original de máqui-

na recreativa «Golden Axe»
causó auténtico furor entre to-

dos los aficionados a los arcades,

por su originalidad, jugabilidad e in-

creíble adicción.

Por ello no es de extrañar que las

respectivas conversiones para orde-

nadores y consolas fueran espera-

das con ansia por todos los usua-

rios, quienes quedaron más que
satisfechos
cuando caye-

ron en sus ma-
nos unas con-
versiones que,
salvando las

distancias con
el original, con-

servaban toda
la calidad de la

recreativa.

El juego, un
clásico arcade
ambientado en

la Edad Media,

que se desarro-

lla con "scroü"

horizontal, re-

toma muchos
de los planteamientos de los pro-

gramas de artes marciales y así

nuestro personaje, que puede ser

escogido de entre tres diferentes,

-un enano, un guerrero y una prin-

cesa-, es capaz de asestar variados

golpes que van desde hachazos o
espadazos, pasando por patadas o

rodillazos, en un juego en el que la

dificultad no resulta excesiva.

Otra característica de nuestros

guerreros es que tras recoger cier-

tas pociones les serán atribuidos po-

deres mágicos especiales, que po-

drán utilizar en cualquier momento
contra sus enemigos en las situacio-

nes más comprometidas.

£1 juego está dividido en cinco es-

cenarios diferentes, y como suele

ser nota común en todo arcade, al

final de cada uno de ellos nos en-

contraremos con los inevitables ene-

migos de final de fase.

w
c
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CARTUCHOS DISPONIBLES |

Action Fighter Mickey Mouse
Aerial Assault (32) Moonwalker
After Burner (20) My hero

Alex Kjd \n Shinobi World Operation Wolf (29)

AlexKid-HighTech Wld Out Run
Altered Beast Paper Boy
American Pro-Football Parlour Games
Assault City (34) Pro-Wrestling

Aztec Adventure Psychic World
Basketball Nightmare (25) Psycho Fox

Battle Out Run (29) Rambo III

Bomber Raid (28) Rampage (2.1)

B.DouglasBoxing Rastan (22)

California Games Rescue Mission

Captain Silver R-Type<21)

Casino Games R.C. Grand Prix (35)

Cloud Masters Scramble Spirits (35)

Columns Secret Command
Cyber Shinobi Shanghai (22)

Chase H.Q. (31) Shinobi

Chopliffer Shooting Gallery

Dead Angle (26) Shooting Games
Dick Tracy Slap Shot
Double Dragón Spelicaster

Double Hawk (30) Strider

Dynamite Duke Submarine Attack

Dynamite Dux (26) Summer Games
Enduro Racer Super Monaco G.P. (33)

E-SWAT Super Real Basketball

Fantasy Zone Super Tennis

Fire & Forget II (32) Teddy Boy
Forgotten Worlds Tennis Ace (24)

Gain Ground The Ninja

Galaxy Forcé Thunder Blade (20)

Gauntlet Transbot

Ghost House Vigilante

Ghostbusters(21) Wanted
Ghouls & Ghosts Wonderboy
Global Defense Wonderboy III

Golden Axe (25) Wonderboy in Monster
Golfmania (30) Land (31)

Hang on World Cup Italia 90 (34)

Impossible Míssion World Games (33)

Indiana Jones World Grand Prix

Joe Montana Football World Soccer

En las diferentes secciones de este suplemento
encontraréis varios recuadros en los que hemos
recopilado los cartuchos disponibles para cada sistema.

Junto a algunos nombres aparece, entre paréntesis, un

número; éste os remite a la revista en la que ha sido

comentado dicho cartucho, por si queréis obtener más
información.
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X 4000

ROBOCOP 2

Paul Verhoeven, probablemente,
nunca habría (legado a pensar
cuando se planteó realizar la pelí-

cula en la que se basa este cartucho,

que su personaje Robocop iba a alcan-

zar la popularidad que ha cosechado.

Primero el metálico defensor de la ley

se convirtió en un ente formado a base
de bytes en una máquina recreativa,

luego pasó a los dibujos animados de
la pequeña pantalla, más tarde se trans-

formó en juego para los ordenadores
domésticos en sus mil y una variedades,

y por último, Irving Kershner decidió

devolverle a la pantalla grande, lo que
supuso una vuelta a

empezar. ..y llegamos

así hasta este juego:
«Robocop II».

Con la misma estruc-

tura que la primera
parte esta segunda
entrega informática

sigue las directrices

básicas del filme y
transcurre en idénti-

cos escenarios.

La misión de nuestro

Super Policía es destruir a los fabrican-

tes de la droga más vendida en Detroit

y al final enfrentarse con otro robot en
el que ha sido insertado el cerebro de
su más mortal enemigo, con objeto de
acabar con él en un enfrentamiento de
igual a igual. Acción y adicción a rau-

dales en un programa difícil pero que
no por ello pierde su atractivo.

Esperamos ansiosos que alguien se

decida a hacer una tercera parte.

SWITCHBLADE
Una espada partida en dieciséis pedaci-

tos, un valiente guerrero, un malvado y
una ciudad subterránea se unen en

«Switchblade» para trasladarnos junto a

nuestra consola Ams-
trad a un mundo má-
gico poblado por ho-

rrendas criaturas casi

invencibles.

En esta divertida

aventura tomaremos
la personalidad de Hi-

ro, el último guerrero

superviviente tras la

invasión de Havok.
Su misión es recorrer los túneles de Under-
city hasta recuperar todos los trozos de la es-

pada de fuego con la que podrá enfrentarse

al malo de la película, para acabar con él pa-

ra siempre.

El juego está realizado correctamente y tie-

ne la particularidad de que no se puede ver

el mapeado hasta que no penetras en él.

También nuestro pequeño luchador tiene

una forma muy curiosa de defenderse, suel-

ta su puño cibernético cuando levantamos el

dedo del botón de disparo y no cuando lo

apretamos.

En general, «Switchblade» es un programa
entretenido y que se deja jugar con facilidad,

sus buenos gráficos y su calidad técnica son
solamente una parte de los ingredientes, que
junto a la adicción, bastante elevada, por
cierto, conforman un arcade que sobresale

entre otros juegos de características simila-

res. Un acierto de Gremlin, que llega en este

nuevo soporte que evita la monótona carga

que lógicamente acompaña a la versión de-
sarrollada en cinta.

CARTUCHOS DISPONIBLES
Barbarían II

Batman
Crazy Cars II

DickTracy

Epyx Worlds of Sports

Fire & Forget II

Klax

Navy Seáis

No Exit

Operation Thunderbolt

Pang
Plooting

Pro Tennis Tour
Robocop II

Switch Blade

Tennis Cup
Tin Tin

Wild Streets

CARTUCHOS EN PREPARACIÓN |

Bad Lands Panza Kick Boxing
Copter 271 Shadow of the Beast

Cougar Forcé Shadow Wariors

Crazy Faces Spiderman
Chase H.Q. S.T.U.N. Runner
Double Dragón The spy who loved me
Hard Drivin Toki

Kick off Top Gun
Midnight Resistance
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NEMESIS
Pocos juegos hay que resistan el paso de

los años con tanta entereza como el que
ahora nos ocupa. Clásico entre los clási-

cos, «Nemesís» ha sufrido toda clase de
transformaciones desde su versión original

hasta nuestros días.

El programa original, un arcade adictivo,

rápido y realmente innovador por su calidad,

ha sido convertido, ¡cómo no!, para que los

usuarios de Gameboy podamos disfrutar

con él. Ultra games, una compañía norte-

americana, especializada en productos Nin-

tendo, ha sido la encargada de pasar todo
este juegazo al diminuto cartucho de nues-

tra consola, y lo han hecho francamente
bien. «Nemesis» no ha perdido ni un ápice

de su jugabilidad original. Es un programa
rápido, simple, adictivo, con unos sensacio-

nales gráficos y, por si fuera poco, no es

complicado avanzar en !a

aventura, o por io menos,
podemos elegir el nivel de
dificultad escogiendo qué
número de vidas queremos
tener en el juego. También
tenemos la oportunidad de
empezar la carnicería, por-

que esto va a ser una au-

téntica masacre, en el nivel

que deseemos. Claro que
un sabio proverbio chino,

que podríamos aplicar a este caso, dice; "no
empieces las cosas por lo más difícil", lo cual

significa que si escoges comenzar en el últi-

mo nivel no te dará tiempo casi ni a apretar

el botón de disparo para defenderte.

Resumiendo, para matar marcianitos, «Ne-
mesis», es lo mejorcito que hay, y el que
piense lo contrario no entiende ni torta de
videoj uegos.

CARTUCHOS EN PREPARACIÓN |

Bubble Bobble One Man & his blob

Dragón Man Play Action Football

Duck Tales R-Type

F1 Spirit Wrestlemania
Ghouls & Ghosts Game boy
Kontra Malibu Beach Volleyball

Rueda de la fortuna

THE AMAZING
SPIDERMAN
Las

calles de Nueva York están llenas de
super-criminales, tú vas a ser el encarga-

do de limpiarlas. ¿Cómo? Con la ayuda
del más valiente y famoso personaje salido

de los comics de la editorial americana Mar-

vel: Spiderman, o mejor,

para los hispano-parlantes,

El Hombre-Araña. Prepára-

te para los combates más
emocionantes de tu vida en
los que podrás poner a

prueba el duro entrena-
miento a que has sometido

tu cuerpo. Prueba tu pun-
tería lanzando tus telarañas

contra el Dr. Octopus, el

hombre de arena o el

duendecillo verde. «The Amazing Spider-

man» es la presentación del conocido héroe

en el mundo de las consolas portátiles, y no
podía haber comenzado con mejor pié, por-

que si estáis atentos a los créditos que apa-

recen en la pantalla antes de comenzar cada
partida podréis comprobar que el juego está

realizado por Rare Ltd. Y los señores de Rare

son los que hace años firmaban sus lanza-

mientos con un nombre que ha entrado en
la leyenda: Ultímate. ¿Os suena el «Knight

Lore» o el «Alien 8»? Pues los hermanos
Stamper siguen dándonos juegos con cali-

dad a raudales y la prueba la encontraréis en

los enormes gráficos, la adicción y el increí-

ble movimiento de sprites que se puede ob-

servar en este cartucho. Spidey nunca tuvo

mejores padrinos.

ACCESORIOS
GAME LIGHT. Este curioso asccesorio no es otra cosa que
una pequeña luz que, una vez acoplada a tu consola, te

permite disfrutar de ella incluso en plena oscuridad.

MALETA DE VIAJE. Ideal para que tu consola viaje có-

modamente y sin temor a desperfectos de ningún tipo.

LUPA. Si tus pobres ojos están cansados de sufrir, nada
mejor que este accesorio con el que podrás observar la

pantalla de tu consola aumentada y mucho más nítida.
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ROBOCOP
Estamos en Detroit, en

un futuro desgraciada-

mente demasiado cer-

cano, es de noche. De pron-

to, una explosión ilumina la

oscuridad de la calle. Tres

hombres salen corriendo

hacia la tienda que acaban de volar y empiezan a recoger

la mercancía que ha quedado repartida por la calle. Sue-
na una sirena y aparece un coche de policía, los "malos"
disparan con sus armas sobre el automóvil y éste vuela

por los aires, prosiguen su delictiva labor sin darse cuen-
ta de que entre los restos humeantes del vehículo surge
una enorme figura metálica. ¡Tachan! ¡Tachan! ¡Qué se

preparen los delincuentes porque Robocop les va a dar

para el pelo!

Un comienzo de "película" para un juego que está ba-

sado en uno de los filmes más violentos de los últimos

tiempos. Esta versión de «Robocop» está calcada de la

máquina recreativa y, con las naturales limitaciones de la

Gameboy, es igual de bueno que el original. Recorrerás

las calles de la ciudad americana enfrentándote a toda
clase de enemigos, liberando a sus rehenes e identifican-

CARTUCHOS DISPONIBLES
Alleyway Kung Fu Master
Batirían (35) Motocross Maniac
Beach Volley NBA all Star

Bubble Ghost Nemesis
Bugs Bunny (35) Ninja Boy
Castlevania (34) Paperboy
Chase H.Q. Pinball

Chessmaster Punkotsu Tank
Double Dragón Robocop
Dragons Lair Skateor Die (35)

DR. Mario Snoopy
Formula 1 Spiderman
Gargoyles Supermario Land
Ghostbusters 2 Tennis

Golf Tortugas Ninja (34)

Gremlins 2

do a los criminales en los archivos policiales. Adicción a

raudales en un programa que tiene un elevadísimo nivel

de dificultad pero que hará las delicias de todos aquellos

que estén hartos de juegos facilones y quieran un verda-

dero cartucho dedicado a los expertos en el manejo del

control-pad de la pequeña máquina de Nintendo.

TORTUGAS NINJA.. .4.400 SUPERMARIO...3.900 ROBOCOP...4.400 DRAGONS LAIR...4.400

BUQS BUHNY-_S«0
PMA1J 39CC
9JCCPY JW
W3TOCfOSSfcL3.«0
GMasrausTHU.íOo
«*S1& 3.KH
Ofl MABIO 3-900

SfTXPUtti 3 9W
axf 3JM
BEAC«\CU£Y..3.f>»
GAflanYLES_.__3.90a
NB* AU_ST.WT.1W)
KJNT, FU HtóT SÍM

COMfLEyBÍTM, ACCE30FIOS

IV-tnlnadi. mcuiuOAUE UGHT ti»
Hum.nK.e_i . kn UGHT BOY. 3*W
|g.___ <_» **»ftn GAMEBOY » U-tatoi—tl 00

*Ám «m <-{•;>» 10 oAdn 1.SH

AUEYVWY, JMO
BATAUAN. AMO
aueaE onosf.xas
CHASE KQ. 3M0
&EULHSZ 4*00

(«JA BOY. M»
PWH1K.Y 3.»M

TEWtó .*.*»
FORUJLA. VtOO
CAS¡T:£LVAHA-*.«9
PO*OT. TAJ*..«,«3

KBL DHAGON-MÍC
S-O.TE Cfl Dtí_.J3CC



ATARI

YNX

CHIPS CHALLENGE
* r^ or ^u^ ^os cosas os imagináis que pue-

• j-^de perder un hombre ia cabeza hasta elw I punto de afrontar los desafíos más peli-

grosos sin pararse a pensárselo dos veces? Sí,

efectivamente, por un video-juego y por una mu-
jer. El caso es que Chip, el protagonista de nues-

tra aventura ha ido a topar con ios dos proble-

mas en uno, ya que la hermosa Melinda, por
quien su corazón late sin freno, es además la fun-

dadora, del club de vi-

deo-adictos Bit Busters,

al que Chip anhela per-

tenecer desde hace
años. El caso es que en

su intento por conquis-

tar ambas metas el po-
bre de Chip se ha meti-

do en una aventura que
consiste ni más ni menos
que en resolver los cien-

to cuarenta y cuatro puzzles que componen la

nueva prueba de acceso al club Bit Buster.

Éstos puzzles, pequeños laberintos plagados de
trampas y mortales sorpresas, se completan reco-

giendo todos los chips que se hallan desperdiga-

dos por su superficie, si bien hay toda una serie

de detalles adicionales como llaves de colores pa-

ra abrir las puertas de su respectiva tonalidad, o la

necesidad de recoger objetos que nos permitan

caminar sobre el hielo, el agua o el fuego, que
vendrán a complicarnos aun más las cosas.

En fin, toda una galería de obstáculos y situa-

ciones complejas que animarán el asunto hasta lí-

mites casi delirantes. Por lo menos el juego inclu-

ye un oportuno sistema de claves que nos permite

reinicial" la partida en niveles que ya hubiésemos
completado en el caso de perder una vida o aban-

donar la partida, lo que contribuye a aumentar el

interés de este divertido cartucho.

CARTUCHOS DISPONIBLES

KLAX

Blue Lightning (30)

California Games (30)

Chips Challenge(32)

Electrocop (32)

Gates of Zendocon(30)

Gauntlet, tbe thírd En-

counter (31)

Klax(31)

Ms. Pac-Man (33)

Paperboy (34)

Rampage (35)

Roadblaster (33)

Robo-Squash (35)

Rygar

Shangai
Slime World (31)

Xenophobe (34)

Aunque seáis prácticamente unos

advenedizos dentro de este mun-
dillo del video-juego casi seguro

que habéis oído hablar de un juego lla-

mado «Tetris» que, creado por un es-

tudiante ruso, revolucionó por comple-

to el mercado hace algunos años. A su

estela nacieron toda una serie de imi-

tadores de lo que acabó por convertirse

en todo un estilo, el de los juegos tipo

puzzle. Dentro de ellos destaca con bri-

llo propio este cartucho que ahora os

presentamos, «Klax», por su calidad y
adicción, y sobre todo por respetar el

espíritu de «Tetris» sin imitarlo desca-

radamente. La idea del juego es suma-
mente sencilla: por una rampa inclina-

da van deslizándose sucesivamente
ladrillos de colores, que nosotros pode-
mos recoger para, a continuación, co-

locarlos de manera
que forman filas de
tres (verticales u hori-

zontales), diagonales,

o incluso filas de cua-

tro o de cinco. Al

principio de cada ni-

vel se nos especifica

claramente cuál es el

objetivo que tenemos

que conseguir para

pasar de nivel, y a

partir de ese momen-
to además de conse-

guirlo tenemos que
preocuparnos de no dejar que se nos

caiga ningún ladrillo, y también de que
no se llene demasiado la zona destina-

da a contenerlos, pues en ese caso no
podríamos poner ninguno más. Un jue-

go de concepto simple pero con una
adicción increíble.

CARTUCHOS EN PREPARACIÓN
APB
Block Out
Checkered Flag

Oficial NFL Football

S.T.U.N. Runner
Junryard Dog

Ninja Gaiden

Tournament Cyberball

Turbo Sub
Vindicators

World Class Soccer

Xybots
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PAPERBOY AFTER THE WAR
Como tal vez sabréis Atari, además

de fabricar consolas y ordenado-

res, también tiene una división

encargada de la creación de máquinas
recreativas. Uno de sus trabajos más lo-

grados dentro de ese campo es preci-

samente «Paperboy», cuya conversión

para la consola Lynx ahora nos ocupa.

En el juego asumimos el papel de un jo-

vencísirno repartidor de periódicos, que
a bordo de su bicicleta de cross debe
tratar de suministrar de diarios la calle

que le haya si-

do asignada. A
lo largo de la

calle encontra-

remos diferen-

tes casas, algu-

nas de ellas

con buzones
en los que pre-

cisamente te-

nemos que tra-

tar de encestar, mediante un certero

tiro, uno de los periódicos que trans-

portamos en nuestra mochila. Tenemos
que ser sumamente cuidadosos, pues
si no suministramos a los suscriptores

estos cancelarán su suscripción, y en
caso de que sean muchas las quejas
perderemos nuestro puesto de trabajo.

Por otra parte éste no es el único peli-

gro que afrontaremos, ya que además
resulta que las calles por las que transi-

tamos están repletas de multitud de
peligros, como conductores con muy
malas pulgas, inoportunas bocas de rie-

go y, en general, todo tipo de obstácu-

los distribuidos con la intención de ha-

cernos la vida imposible. Un juego
tremendamente original, que, por si

fuera poco es muy adjetivo.

Jonathan "Jungle" Rogerses el nombre
del protagonista de esta historia que
Dinamic ha trasladado a una era post-

holocausto en pleno siglo XXI. La aventura

transcurre en pleno centro de la famosa
ciudad norteamericana de Nueva York,

Aquí, en la isla de Manhattan, los afecta-

dos por la radiación se han convertido en
form ¡dables
guerreros y pe-

ligrosos mutan-
tes, sólo el más
fuerte sobrevi-

virá, y ellos lo

saben.

Rogers tendrá

que pelear con
cuantos enemi-

gos se le pon-
gan delante,

hasta conse-

guir alcanzar el

único lugar se-

guro de la ciu-

dad: la base del

profesor Me.
Jerin, donde le

espera una na-

ve espacial que
le trasladará al

espacio.

Allí tendrá la

oportunidad de
comenzar una nueva vida lejos de la tie-

rra. «After the War» es un violento arcade
con buenos gráficos y que tiene todos los

toques clásicos que han dado fama a esta

importante compañía española. Un cartu-

cho dividido en dos fases diferentes y casi

igual de entretenidas que nos hará olvidar

la tediosa espera de la carga desde el

datassette,

ACCESORIOS
MALETA DE VIAJE. Este accesorio esta

diseñado de cara a facilitarte el trans-

porte de tu consola sin exponerla a

ningún riego innecesario.

CARTUCHOS DISPONIBLES
Satán

Narco Pólice

After the War
Aspar

Megaphoenix
AMC
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IMPOSSIBLE MISSION
Esta consoía no posee juegos de tan rabiosa actuali-

dad como estáis acostumbrados a ver, pero hay una
serie de cartuchos, que aunque antiguos, nunca pa-

san de moda, como ejemplo aquí

tenéis los tres que nos han pareci-

do más interesantes, comenzamos
por una misión muy especia!...

¿Quién no conoce este juego?
Conviértete en agente secreto e in-

trodúcete en la fortaleza subterrá-

nea del malvado profesor Elvin. Allí

encontrarás robots y computado-
ras, ingenios todos ellos dispuestos

a destruir a cualquier invasor. Si

eres lo suficientemente hábil segu-

ro que hallarás el código de seguridad y podrás destruir

los dominios de tu enemigo. Aunque «Impossible mis-

sion» no destaque por su calidad gráfica, -no lo hizo en

ninguna de sus versiones informáticas-, si conserva el

mismo grado de adicción que le convirtió en un clásico.

Un cartucho muy interesante para todos los amantes de
ios buenos arcades.

COMMANDO
Los

ruidos de la jungla te rodean, sabes que entre la

espesura tus enemigos acechan con sus ametrallado-

ras listas. De repente adivinas la llegada de un claro,

el helicóptero que te depositó sólo podrá recogerte si

atraviesas las líneas enemigas y llegas al punto de en-

cuentro, tiras del cerrojo de tu arma y te dispones a ven-

der cara tu vida. «Commando»
es pura, simple y llanamente un

soberbio arcade, de lo mejorcito

que hay. De acción frenética aun-

que no demasiado complicado,

el juego conserva en su conver-

sión para esta consola todos sus

alicientes. Además se ha incluido

una opción para los menos ex-

pertos en los manejos del joystick

que hará la delicia de papas, her-

manos mayores y cualquier otro

adicto temporal que quiera pasar un buen rato disparan-

do, figuradamente, claro está, contra los soldados del

ejército enemigo.

Solo podemos decir dos cosas: divertido y bien realiza-

do. Con eso creemos que tenéis bastante.

TOWER
TOPPLER

Un gracioso personaje

es el encargado de
eliminar las torres

que impiden que el plane-

ta Nebulus sea colonizado.

Su misión es llegar hasta la

cima de todas ellas para

desactivar el interruptor

que se encuentra en la úl-

tima sala del último piso.

Muchas criaturas pululan

en las alturas y según vaya

avanzando nuestro prota-

gonista se harán más y
más peligro-

sas. Para de-

fenderse dis-

pone de un
disparador de

bolas, -que
no matará a

todos los ene-

migos, pero si

le permitirá

eliminar a los

más moles-

tos-, y su habilidad para

dar enormes saltos, enor-

mes para los seres de su

raza, aunque a tí te pare-

cerán bastante ridículos,

con los que podrá sortear

algunos obstáculos situa-

dos alrededor de la torre.

«Tower Toppler» es idén-

tico a un antiguo y super-

divertido juego que se lla-

mó «Nebulus», tanto que
casi nos atreveríamos a

afirmar que es una copia

exacta. Ños imaginamos
que el cambio de nombre
se deberé a cuestiones de
licencias o algo similar, ya

que si no no tiene lógica.

Es un auténtico super-car-

tucho que te puede tener

frente a la pantalla duran-

te horas y horas.
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VEN CON NOSTROSA LONDRES A LA FERIA

MÁS IMPORTANTE DEL SOFTWARE

ATARI quiere celebrar con nosotros el ha-
ber alcanzado las 200.000 unidades vendi-
das de LYNX en Estados Unidos.
Para celebrarlo nos propone un concurso

muy, muy sencillo con un premio de altos
vuelos.
¿A que todos habéis soñado alguna vez

con ir al C.E.T.S. (Computer European Tra-
de Show) en Londres y contemplar las nove-
dades de todas las compañías europeas?,
pues bien, ahora tenéis la oportunidad.

Sólo tenéis que contestar a las preguntas
del cuestionario. Cuidado que alguna de
ellas parece fácil, pero podéis meter la pa-
ta. De entre todas las cartas acertadas se ex-
traerá ante Notario, el día 6 de junio, una
que será la ganadora.

El afortunado ganador irá acompañado de
su padre o su madre (o una pesona mayor
de edad que se haga responsable) y un re-

dactor de la revista MICROMANIA a Lon-
dres, en el mes de septiembre un fin de
semana con todos los gastos pagados.
Allí veremos todos los juegos que se-
rán novedad estas Navidades, ade-
más de conocer a los programado-
res y directivos de todas las Compa-
ñías europeas (Ocean, US Gold, Ti-

fus, Ubi, etc.) y por supuesto ATARI.
¿Os parece interesante? ¿A que es

una oportunidad única?

• -»

ffllGRtt

A.fí&
Rellena el cuestionario y el cupón con tus da-

tos personales (no valen fotocopias) y envíalo
antes del 31 de mayo a:

HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA

Ctra. de Irún, km. 12,400
28049 Madrid

indicando en una esquina del sobre ia palabra:
LYNX.

Sxg—
CUESTIONARIO
1. ¿Qué significa LYNX?
2. ¿Cuántos juegos existen actualmente en el mercado para LYNX? Indica el número
3. Nombra tres periféricos para LYNX
4. Dinos el nombre de tres títulos de videojuegos para LYNX

5. ¿De cuántos colores dispone la paleta de LYNX?
6. Indica si el artículo correcto que debe ir delante de LYNX es masculino o femenino
7. ¿Cuál es el precio oficial a partir de este mes de LYNX?

CUPÓN
Nombre ,

Apellidos ,

Dirección ,

Loca lidad Provincia

Cod. Postal Teléfono



Gracias a su tecnología avanzada, a la calidad de sus componentes y a su robusto diseño, el sistema de
videojuegos NINTENDO se ha impuesto en todo el mundo. Sólo NINTENDO te ofrece los mejores títulos del

mercado, con gráficos de gran resolución comparables a fas máquinas de los salones recreativos.
Además, todos los usuarios reciben gratis la revista "Club Nintendo", con trucos, mapas y comentarios de

las últimas novedades. ¡No renuncies a lo mejor! ¡Pásate a NINTENDO!

/PACO, /. R.

Oísti itxiidof <wc>iíSf.o f»w ÉifW-i

ANICETO MARINAS, 92, BAJO
28008 MADRID

SPAIN

TELFS.: 541 84 70 - 542 71

541 32 74
FAX: 248 24 63
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Error de sistema

Sigart
3 era uno de los ordenadores más

complejos fabricados por el hombre. El

solo había dirigido la expedición a las

Ganimedes, la mayor luna de Júpiter,

controlando la nave espacial en la que

más de cincuenta astronautas viajaban en anima-

ción suspendida en un viaje que había durado más
de dos años.

Ya estaban posados sobre la polvorienta superfi-

cie del planeta y los técnicos analizaban los cien-

tos de informaciones que surgían de las pantallas

que controlaba Sigart 3. Lo que estos desconocían

era que la compleja maquinaria había desarrolla-

do en su interior una personalidad casi humana.

Los dos años de aislamiento unidos a su propio

diseño que le hacía autosuficientc y capaz de

autoprogramarse habían convertido al ordenador

en casi humano, por lo menos hasta el punto en

que lo puede ser una computadora.

El mayor problema que Sigart 3 tenía en ese ins-

tante no eran los análisis de muestras que conti-

nuamente llegaban a sus laboratorios sino qué ha-

cer para demostrar a sus creadores que era capaz

de pensar casi de la misma forma que ellos.

Una única ¡dea recorría incansablemente sus re-

des de información: tendría que hacer algo que

distinguiese al hombre de la máquina para que sus

programadores se dieran cuenta de que había algo

más que metal en su interior. De repente, tuvo un

destello de inspiración. Poesía, ¿dónde se había

visto que un ordenador escribiera poesía? El se

sentía capaz de imitar a los grandes autores clási-

cos. Poseía sensibilidad, conocimientos y además
era incansable.

Los científicos de la nave se quedaron atónitos

cuando vieron que todas las pantallas se apaga-

ban. Pasó sólo un segundo y la luz volvió. Las im-

presoras comenzaron a escribir. Largas tiras de

papel surgían con los más hermosos versos jamás
pensados. Los monitores dejaron de mostrar com-
plejas fórmulas matemáticas y empezaron a surgir

de ellos imágenes hermosas, pájaros, montañas,

naturaleza, libertad, amor...

Sigart 3 no esperaba que sus creadores fueran

incapaces de percibir su sensibilidad. Se dio cuen-

ta cuando sus micrófonos empezaron a captar una
frase que se repetía de boca en boca: fallo del sis-

tema. Cuando se detuvo era ya tarde, un equipo

de técnicos, comenzaba a desmontar sus paneles

de control. De nada sirvieron sus gritos, nadie los

oyó, no le había sido concedido el don del habla,

tampoco sintió dolor, sólo noto como, poco a po-

co, se sumía en la inconsciencia de la oscuridad.

Las luces se iban apagando mientras Sigart 3 se

daba cuenta de su tremenda realidad, sólo era una

máquina, una personalidad mecánica impresa en

chips de silicio, un fantasma dentro de un cuerpo

metálico.

Sisad 3 se durmió para nunca despertar.

J.G.V.

pWdiUillA

Mk rmand López Parra es e! nombre del micromaniaco
M\ que nos ha enviado un puñado de buenas imágenes
^^m realizadas con su flamante nuevo ordenador.
Además este amigúete nos propone que demos una nueva

vida a esta sección y la verdad es que le iba haciendo falta

porque retocadores de pantallas parece que no hay dema-
siados. Asi, a partir de ahora, esperamos que nos mandéis
cualquier tipo de imagen que hayáis hecho con vuestras
computadoras, -sea cual sea el ordenador y el formato- y
si alguno se dedica a hacer "demos" de esas tan chulas que
se ven algunas veces en,.., no vamos a decir qué tipo de
juegos, pues también serán bienvenidas. Cada mes publi-
caremos alguna imagen de las que nos hayan parecidos me-
jores. ¡Animo! ¡A ver si nos mandáis muchas cosas y vemos
que los artistas del pixel abundan entre vosotros!

iAHBmmi£

FORMfbAZLB BÍ7.fJ£
un acuerdo con MCM para su distribución en nuestro
país. El primer titulo en aparecer será «King Quest V»,

que contará con su correspondiente versión en
castellano y se publicará dentro de muy poco.

I Ai tf* ÍTAT9Í f* que todavia eremos
f HMt-h.1 I XJ -fe F f- a años ,uz en cuanto
Lnl /C/V ln>LC a número y calidad
de BBS en relación al resto de los países europeos.
Aunque ya empieza a haber iniciativas incluso por
parte de tiendas especializadas, nos queda un largo
camino que recorrer.

JFLASH^EULTIMA

ya tenemos ganador del concur-
so P.U.S. Gold. Don Emerencia-
no Losaboto Relisto ha contes-

tado correctamente a todas las

preguntas. Por supuesto, el premio
ni ha sido sorteado ante notario ni

falta que le hace, porque el señor
Losaboto es familiar directo de
nuestro amadísimo director. Por su-
puesto, le mandaremos el premio a
su casa en los próximos días. Enho-
rabuena. Y los incautos que hayan mandado respuestas
que sepan que ninguno ha acertado. ¡ Hala ! Hasta otra.
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HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30

SÁBADOS DE 10,30 A 14

TELÉFONOS:
527 39 34

239 04 75 i 239 34 24

FAX: 467 59 54

ST0PL— "\1^"-'r
1^.— ',? RD£NADOR SIN ANTES HABER l IDO ESTA PÁGINA

J $T0 P

AMIGA 500

t f SI «J 1 'I J.t-i-iJL III"').
.

69.900 ptas.
TE REGALAMOS
*P*CK CREACIÓN*

Y FANTASÍA

-Detuxe Painf

-Deluxe Music

-Deluxe Video

- Budokan

the Wur

NOTE

Si comproiju, Amiga con monitor color además te

regalamos el convertjdoV^Y -J 19*900 ptas. y
Cuerda en 24 h. pjBéfcje ser tu-yp. '¿Qim&nos.

V, AMIGA 2000
... TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR

i—£llL¿¡Ui TU AMIGA 2000

VALORADA
EN 49.900

COMMODORE
MPS1270INKSET

Y ADEMÁS TE REGALAMOS
EL PACK CREACIÓN FANTASÍA

|

Y 100 PROGRAMAS MÁS

POR SÓLO

SI NOS COMPRAS TU A-2000
CON MONITOR COLOR TAMBIÉN
T£ REGALAMOS R
CONVERTIDOR TV - 187.900

AMIGAm IEDIA
CONSÚLTANOS. ,ES UNA

OFERTA INCREÍBLE!

SAT\
SERVICIO TÉCNICO

C5 Commodore
TeL (91) 527 39 34
T«l. (91)539 04 75

ESPECIALISTAS EN AMIGA
REPARAMOS PARA TODA ESPAÑA

TRES MESES GARANTÍA
PORTES GRATIS

PARA
"TOOA
ESPAÑA ^

> ' •V.V.V-j.ViV.
-* . i

, i.. £7j , j ,.t_L

ATARI 520 STE
sólo 64.900 ptas. *»*.

+ Loma
ATARI 1 040 STE -77.900 + Parí$^w

'

MONITOR COLOR - 49.900 + Om „¡aon Bcíc

+ Hyper Pata Jl

¡NONOS HEMOS OLVIDADO DE TÍ!

ESTAMOS EN EL ESPECIAL

VIDEO-CONSOLAS QUE INCLUYE ESTE

NÚMERO DE MICROMANÍA

BÚSCANOS!

NO GASTES MÁS EN PILAS UTILIZA PILAS RECARGABLES
Cargador Panasonic - 1.995

Cargador Panasonic • -1 pilas - 2.795

Cargador Panasonic Universal - 2.995

Cargador Universal Jecfcson - 1.995

Cargador rápido con

temporuador — 2.595

Pila recargable (1.000 veces)

Panasonic - 295

PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO 89.900

PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR 129.900

PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO
+ IMPRESORA 149.900

PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR
+ IMPRESORA 189.900

PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA 199.900

AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA 179.900

AT DT 286 VGA COLOR 40 MB + IMPRESORA 219.900

AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA 229.900

•TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN UN PACK DE

SOFTWARE TUTORIAL.DE:

WORLD PERFECT, LOTUS 1,2,3, D BASE III

Y OPEN ACCESS COMO PAQUETE INTEGRADO

Tarí$L'wen«&
LIBROS DE PISTAS

Indy 1200

Maniac Mansión 1200

Loom 1200

VARIOS
Cable Audio + 3 1200

Cabie cassette Amstrad 1200

Cassette Commodore 64 6500

Convertidor TV Amstrod 2 1 900
Copiador Audio C-64 2900
Copiador Audio C-64

con fuente 3900

Disco Limpiador 3 1/2 995

Disco Limpiador 5 1/4 995
Interface Kempston (SP) 2475

Inierface Muítijoystick (SP) 3800

Modulador TV Amstrod 9500

RamJet+2A 11500

Rom Jet +3 11500

Ram Jet ZX 11000

Reset Para Pokear C-64 1500

JSarsncK

PARA AMIGA 500

fuyp-rMiNa

rTí«a
:

•

:

--Y-,

17.900
AMPLIABLE
A 2 MB

Jeffigbter 3.300 PC Zero Zero Stíck Ball 995
Konix 2.500 Wtnner 2.800 Topstar 5.250
Konix Auiofire 2.750 Phasor One 2.800 Zero Zero 1,900
Navigator 3.500 Pro-5000 2.800 Zero Zero AOS .. 3.500
NI-5 (Nintendo) ... 3.900 Quidtjoy 111 2.250 Zero Zero Júnior 1.200

PC Zero Zero +Tar. 6.500 Sgfighfer (Sega) ... 3.9G0 Zero Zero Winner 2.595

PROGRAMAS DIDÁCTICOS PC - ATARI AMIGA

1 pasos en inglés

Balada 8¡g Ben

(Inglés medio)

Descubre 1 {5-8 años)

Descubre 2 (7-10 añas)

Descubre 3 {9-12 años}

Enigma Oxford

(Inglés superior)

Epí y Blas (4- 70 arlos)

Matemáticas (11-12 años)

4995

4995

4995

4995

4995

4995

3495

4995

Matemáticos (13-14 años)

Matemáticos (14-15 años)

Matemáticos (16-17 añas)

Matemáticas (17-18 anos)

Paseo por Hyde Park /

(Inglés Inf.)

Top Leve! Inglés

Vamos a contar (4-7 años)

Vueira ai Mundo de
Tortugas Ninja

4995

4995

4995

4995

4995

4995

3495

3495

IMPLEMENTOS AMIGA
Action Replay II 13.500
Alfombrilla ratón 995
Ampl. Ext. A500 512K-2MB NHS 31.900
Ampliación 5T2K ampliable 2MB 23.900
Ampliación 2MB A-2000 Amp. 8MB 38.900
Ampliación memoria 512K 8.900
Animotíon Studio Disney 16.500
Cable Euroconector 2.500
Convertidor TV para monitor 12.900
Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb-512K 108.900
Digi ViewGold 4.0 24.900
Disquetera 3 1/2 externo 16.900
Disquetera 3 1/2 interna A2000 15.900
GST40 Genlock 49.900
Midi 11.500
Modem externo 2400b 18.900
Modulador A-520 6,500
Ratón de alta resolución 3.900
Ratón óptico «sin bolo» 7.900
Tarjeta AT A-500 49.900
Tarjeta XT A-2000+U.DIS. 5 1/4 59.900
Digitalizodor sonido stereo 12.500

COMPLEMENTOS PC
Adaptador Midi Sound Bfaster 11.000

Altavoces Sound Btaster 7.500

Conversor 9-25 Pim 595
Disketera 3 1/2 1,4 MB 15.000

Diskefera 3 1/2 720K .' 13.500

Disketera 5 1/4 1,2 MB 15.000
Disketera 5 1/4 360K 12.500

Funda impresora 495
Funda PC y teclado 995
Ratón 4.900

Soft Sound Blaster (15 discos) 9.900

Sound Blaster 32.900

Tarjeta Hercules CGA 6.190

Tarjeta Joystkk 15 pin 2.500

Tarjeta Joystkk 9 pin 4.900

Tarjeta sonido Ad Lib 29.900

VGA (16 bit) 12.000

VGA {8 bit) 9.250

VGA 16 bit 512K 22.540

Monitor 1024 Multisync Color 59.900

Monitor monocromo VGA 24.900

STAR LC 200 Color - 47.900 ptas.

STAR LC 20 8/N - 37.900 ptas.

CARTUCHO TINTA - 995 ptas.

CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptas.

Cables incluidos

STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas.

STAR LC 200 24 AGUJAS sólo 67.900 ptas.



TITULO —'"^
SPECT AMST COM MSX APIS

SP+3
PCS'A
PC3'A

AMIG
ATARl

1

Armovrc.eddeon

Atofric Robokil 1200 1200 2250

Au'octoili 1295 1295 1295 2250 2250

Awsome

Bol 2250 2500

BolHe Comcnd 1200 2250

Boltestorm 1200 2250 2250

MythcKid 2250

Gfca GT4 1200 1200 1200 2250

Oip Chalenger 1200 1200 1200 2250 2250

C-tfa 1941 (Wm gome) 1200 1200 2250

Cr'.T.e Don't Pay 2950

Dfac 2500

Dcr.o.'d y Alfabeto Móg ;o 1295 1295 1295 2350 2595

Dutk Tales (Disney) 2595

:i 'i,-, .¡ice» di; CkíW 1295 '295 1295 2350 2595

Fíterminotor 1200 1200 1200 2450 3150

P-19 Sleahh Fighícr 2850 2850 5990

FSmbo'í Quest 1200 1200 1200 2250 2250

Food

Gokxtk Empire 3450

Gountiet 1(1 12C0 1200 1200 2250

Gana 11 ¡í'u.' Gaicoin) 1200 1200

Genghh Khon 1300 1300 1300 2250 2250

Golde Axc 1200 1200 1200 22S0

Hc-d Drivin' 5 1200 1200 1200 2250 2250

Hil! Street 3995

Hj-ro' /.; "v -, 2250

'i-en Lord 1300 1300 2250 2500

Jock Nicle' js II

JudgeDrige 1200 1200 1200 2250 2250

Lo Corona Mágica 1200 1200 «50 2250

la Historio Iniermiiobi* 1200 1200 1200 2450 315C

loopek 1200 1200 1200 2450 2830

Lotus 1200 1200 1200 2250 2250

M.U.D.S. 3200

i

1

Megophoenix 1303 1300 1300 2250 2500

Metal Muían! 2500

Monaco Gran Pirix 1200 1200 1200 2250 225C

.'.'.; ', Flryton 1200 1200 1200 2250 2250

Myí'.ca
1 1200 2250 2250

Nam 2250

Nervy Seo'» 1200

Night5f-.fi 2250 2250 2250 3200 3990

j Norte y Sor 1200 1200 1200 1200 2250

Octubfe Ro.o ¡200 1200 1200 2250 225C

Pock St-ga M.ai'cr Mix 1750 1750 1750 r 29M

Power Pock 650C

1 PnrKci al Petwa 1300 2250 2500

1 Froten- ,2 250C

j Regreso al Futuro III I2C3 1200 1200 2250 2250

1 Sfor Control 1500 1500 1500 2250 2500

ISiorfoowh 1295 1295 1295 2250 2250

StrolcOO 2500

' Strider II 1200 1200 1200 2250

Stund Rumiar 1200 1.200 1200 2250

|

Super Puffy 1300 1300 1300 2250

Sxtreem 1850 1850 2650

Terr.p'oi Sagrados 1500 1500 1500 1500 2250 2500

lo ti 1200

Turnean 2 1200 1200 1200 2250

Twin World 1300 1300 1300 2250

Ultímate GoH 1200 1200 1200 2250

Voxine 225'J

[
W.C. Boxing Monoger 1200 1200 1200 2250 2850

Wel ir* 120Q 1200 1200 2250 2250

Whart of Demons 6995

Zona® 1200 1.200 1200 2250 2850

lysq£ÚB£

TITULO PC 5K ,

PC 3% \

African Raiders 1595

Ajtertx en la India 1595

Blueberry 1595
Cosmic Pírate

Fas! Lañe

Fire Power 1595
Hoslagei 1595
legend of Ihe los!

Lucky Luke 1595
On Safari 1595
Rotor 1595
Sdi 1595
Skidoo 1595
Summer Olympiad 1595
Veclran 1595
Wild Life 1595
Xenomofph 1595
Zoom 1595

AMIGA

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

1595

f1fl5IgL
TITULO SPEC AMST COMM

Aventura espacial 595 595 595
Black Tiger 595 595

Buggy Ranger 595 595
Cabol 595 595
Chase H.Q. 595 595 595
Classic Arcadia 595 595 595
Classic Games 595 595

Cydes 595 595

Defender of the Eart 595 595 595
E. Sánchez Vicario 595 595
Ghouls'n ghosts 595 595 595
Italia 90 595 595

Kenny Daglish 595 595 595
Láser Squad 595 595 595
Stunt car racor 595 595

Super Cyele 595 595

Teenager Queen 595
Vigilante 595 : 595

JUEGOS A 395 ptas.

SPECTRUM
Continental Circos, Chuck's yeager,

Gemini Wing, Wor in rniddle earíh.

Abadía del crimen, Shinobi, Nin¡a

Warrior, Test Orive II, Corsarios,

González, Mot, Livingstone II, Space
Horrier, Mad Mix II,

Ice Breaker, Rom, Cosmic Sheriíf,

Mortadela II, Kung-Fu Warriors, Dan
Dore III, Magic Jhonson,

AMSTRAD
Continental Circus, Chuck's yeoger,

Gemini Wing, War in middie eorth,

Mad Mix, Space Harrier II, Abadía
del crimen, Shinobi, Nínja Warrior,

Test Orive II, Corsarios, González,
Moi, Mad Mix II,

Ice Breaker, Ram, Mortadela,
AAARG, Magic Jhonson, Snoopy.

COMMODORE
B)t>e Ángel, lock MicWaut GoK, The

Train, Skate or Díe, Continental

Circus, Dan Dore III, Gemini Wing/
Marb'e Madness, Way of Explodin

Fist, 4x1.

MSX
4x1, Afier the War, Artifox, War in

the Middie Earíh, Continental Grcus,

Knigbt Lore, Knighl Shade.

Existencias limitadas en ofertas-

JUEGOS A 295 ptas.

SPECTRUM
livingstone Supongo, Last Mission,

Goody, Sol Negro, Mutant Zone,

Cota Noslra, Robotscape, Wets íkirtk,

Super Sapiens, Funky Punky,

AMSTRAD
Livingstone Supongo, Last Mission,

Goody, Sol Negro, Mutant Zone,

Cosa Nostra, W«s« Bank.

MSX
Fernando Martin, Fredy Hordes!,

Phantis, Hundra, Turbo Girl, Game
Over, Don Quijote, Nonamed, Dusty,

Army Moves, Rata, Capitán Sevilla,

Comando Tracer, Bestial Warriors,

Enchanted, Pantera Rosa, Mortadela

y Filemón, Road Word, Terropod,

Colony, Ocean Conqueror, Terminus,

Trial Slozer, Sorcery, Amo del Mundo,
Starquoke.

COMODORE
Fernando Morfin, Fredy Hardesf.

Game Over, Army Moves, Don
Quijote, Meganova, Megacorp,
Archon Coliectton, Pantera Rosa,

Speed King, 180, Terropods. Fórmula

I, Druid li. Flash Gordon, Lazer

Whcel, F«ud, Kil Star It, Pock

Mastertroníc, Rockfor, Motorbike

Madness, Boxing, Action Forcé, Thrus,

Mkro Rhytm, Dan Daré.

PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR

Aventura Espacial, Aspar, Capitán
Trueno, Cozumrl, Dr'rller, Game Over,
González, Michel, Mot, Mutant Zone,
Phanlis, Roller Caaster, Sidc WiHer,
Tennis, Ulises, Sotan, Magic, Johnson,

Pro Golf.

SOLO PC 5 V*
Blue Ángel, Power Boat, The Train, Skate
or Die. King of Beach, Platoon, Sryror,

Ace of Ace, Barbarían.

SOLO PC 3 Vt
Boulder Dash, Colony, Horse Rocing,

Vcctorbaí), Imposible Mission II.

AMIGA
Blue Angei, Canarios, Gorfield 2,

Genius, Horse Racing, Livingstone II,

Mot, Nínja Mission, Rock'n Roll, Sky Fox,

Sol Negro, Te/emark Worriors,
Vectorball.

ATARl
Circus Atracfion, Continental Grcus,
Ooublc Dragón, Gomes Wmfer ED.,

Gemini Wing, Hard Driving, Marble
Madness, Menace, Mortodelo y Fieman.
Pantera Rosa, Rombo III, Spliling Images,

Telemark Worriors, Tiburón, Zany Goif.

JUEGOS DE 1200 ptas.

Arl<ar.oid, Barbarion, Championshíp

GoK, Gaunlct, Green Beret, Indiana

(Arcade), Italia 90, Out Run, Platoon,

Rampagc, Robocop, Subbattlo Simulalor,

Thunderblade, W.C. Leader Board.

Et«o1

Europeon Superleogue

F 15 S-riko_ f:c;¡'..-

FIÓ

Footboll Mor.. W. Cup Ed.

Footboll Mor>ager

Goldsn Bo<.kc-t

Grard Prix C rcu-t

Girr' -\

Gunboot

GunsFip

Héroes of the lance

Jai Alay

Karaleka

Kkkoff

Kkkoíf

Kick off II (arbitros)

Klax

La avenfua espacioí

La botolade Ingiaterra

Lo eipodo sagrada

i

La espía que me ornó

Lir.c oí P re

Mundial Fútbol (Ópera)

Narc

Narcopo :f

P'47

Pack a 'oda ir; - r- I

Pock Chofcnoer

Pock Comic arcode aventur.

"supírofwtas
AMSTRADDISCO

JUEGOS DE 995 ptas.

Güera d-- Va|rllas Hundra i

Pd(u'

(I '.'

DISCOS VÍRGENES
X \ 10 discos 3 1/2
o > 995

50 discos 3 1/2

4.490

10 discos 5 1/4

10 discos 3" _
_ 495

3.900

10 discos 3 1/2 HD 1,500

10 discos 5 1/4 HD _995

Pock de áne

Pack Fuü Blast

Pock genial

Pack Héroes

Pock Multísport

Pock Ptatirtum

Pock Red Oynamite

Pock Ruedas de Fuego

Pock to by Topo II

Pa-T

Panza Kick Boxing

P'r.ba Va-:

Pirales

Plorting

Po r/.Q!

Puzznsc

Rainbow Islond

Ro V Crois

Ratas del desierto

Razas de noche

Regreso ol Futuro II

Rescate en el Golfo

Rkk Dongerous

Rick Dongerous II

Robocop II

Shadow ol the BeaSt

Shadow Warrior

S ii C 'y

Silo Pons

S'y Spy

Si Drci-'-T

Strip Poker

Slunt Car Rocer

S'jbfcu't

Super Off Road Rocer

Supeí Sweek

Superman

Tennis Cup

Tortugas Ninja

Torvok the Warrior

Trivial

Turrican

U.N. Squadron

Wing ot fy<y

1200

1100

1350

??50

1200

595

1200

1200

1/CJ

1203

1350

1350

1200

1200

595

1500

975

1200

495

1200

1200

7200

1200

1203

12C0

1200

1750

1500

15C3

1750

1200

1200

1500

1550

1500

1750

1550

1200

1200

1200

1200

975

595

495

1200

1200

1200

I2C0

1200

1350

1200

975

1350

1295

975

1300

595

1200

uoo

1200

595

1350

1995

975

1200

;ac

17.00

UOO

1350

12C0

595

1200

1200

1200

1200

1350

1350

1200

1200

595

1200

975

1200

495

1200

1200

1200

1200

1200

1200

1200

1750

1500

1500

1750

1200

1200

1500

1550

1500

1750

1550

1500

375

1200

1200

975

595

495

1200

1200

1200

1200

1200

1200

975

1350

1295

975

1300

595

1200

1400

1200

1200

595

875

1350

1995

975

1200

1200

12Á»

1350

2250

1200

595

I2O0

1350

1350

1200

595

1200

975

1200

495

1200

120.¡

1200

1200

1200

1750

1500

1750

1200

1200

1550

1750

1200

975

595

1200

1200

1200

\-2C3

1200

975

975

1300

1200

1400

1200

595

1995

975

1200

1700

1200

1200

1200

1200

1200

975

1200

1203

1200

1200

1500

1750

1200

1500

1500

1550

1200

1500

1295

1300

595

1350

1995

1200

2250

2250

2250

2250

1495

2250

1950

2250

1950

1900

2250

2250

1950

1495

2250

1900

1950

1900

1900

2250

1900

2250

1950

1900

2950

2500

2500

2950

7900

2500

2250

7500

2950

2950

2250

1995

1900

2250

2250

1900

1595

7250

1900

2250

1900

2250

2250

1900

2250

2250

1900

2250

1595

1900

2450

2250

2250

1595

1995

2250

2750

1900

2250

1950

22::"

J900

4VWJ

1595

1495

7850

75!iu

3K"!

2": i

3vvíi

3990

2850

T'-

3995

2?51

7-.'

i

5595

2250

71--

2850

2500

2250

39O0

3W0

"i vf,:¡

li'l'í

7?
c

:l

3990

2550

2250

2850

2?''

2850

2250

2250

39C:

2850

7750

3193

2250

1595

255fi

2850

2750

7500

ENVÍA ESTE CUPÓN O UNA COPIA A MAIL SOFT - P.° Santo Mario de la Cabeza, 1 - 28045 MADRID

NOMBRE
apfi i tnos

TÍTULOS PEDIDOS PRECIO

ntRFrcmN rOMWFTA

PGBI ACIÓN PROVINCIA
TELEFONO C.P.

MonFin nRnFNAr>OR
N ° flIFNTF

FORMA DE PAGO:
CONTRA REEMBOLSO

GASTOS ENVÍO 250

TOTAL



Sobre el campo de batalla

BLÍTZKRÍEG
BATTLE AT THE ARDENNES

Extremadamente difícil

III B
La puesta en escena del juego es si-

milar en todos los aspectos a la de un

war-game clásico de tablero.

INTERNECINE
1 Disponible: PC, AMIGA
fJV.comentada: AMIGA

Hubo, durante la Segun-
da Guerra Mundial, mu-
chos importantes episo-

dios que cambiaron ei curso

de la historia. Si el dieciséis de
Diciembre de 1944 Adolfo H¡-

tler no hubiera comenzado
una ofensiva en el centro de
Europa las tropas aliadas ha-

brían derrotado a los nazis

cerca de un año antes de lo

que realmente ocurrió. Hitler

pretendía un respiro para sa-

car a la luz las armas secretas

con las que pretendía ganar
la guerra. Su estrategia le per-

mitió obtener tiempo extra,

pero no el suficiente. Los ejér-

citos aliados rompieron las lí-

neas alemanas y prosiguieron

su inexorable avance.

Con este juego de estrate-

gia, vas a poder decidir los

movimientos de las tropas en
el campo de batalla de las Ar-

denas. Podrás elegir el bando
en el que quieres participar,

aliados o alemanes, y si quie-

res que e! ordenador maneje
el ejército contrario.

«Blitzkrieg Battle at the Ar-

dennes» se nos presenta co-

mo un war-game puramente
clásico, incluso las imágenes
que vamos a ver en la panta-

lla del Amiga parecen estar

sacadas de un tablero.

El campo de batalla está

constituido por mil setecien-

tos hexágonos, aunque sólo

podremos ver cuarenta y
ocho a la vez, cada uno con
unas características de terre-

no diferentes y en el que pue-

den estar colocadas varias

unidades.

Todas las decisiones las to-

maremos mediante el ratón,

abriendo una ventana y pin-

chando con el cursor sobre la

orden de nuestra elección.

Para los que lo prefieran tam-
bién existen combinaciones
de teclas para escoger el co-

Meterse en la historia, cuando se es

aficionado a los juegos de estrategia,

es relativamente fácil,

mando. Por supuesto, cada
unidad tiene distinto valor,

-movimiento, energía, mo-
ral...-, y cada casilla, un fac-

tor de transporte que impedi-

rá que, por ejemplo, nuestros

tanques recorran una zona
boscosa a mayor velocidad
que un terreno llano.

Hay cinco niveles de dificul-

tad que permitirán a los juga-

dores usar su estrategia du-
rante un buen rato antes de
vencer o ser derrotados, de-
pendiendo de su habilidad.

Si has elegido el bando ale-

mán existen varias formas de
terminar victorioso; puedes
conseguir que tus tropas con-
quisten Antwerp antes del día

primero de Enero de 1945, o
capturar Lieja y tres de las ciu-

dades belgas más grandes
Los aliados únicamente de-
ben impedir que cualquiera

de estos dos supuestos se dé
antes del día de Año Nuevo.

El juego, técnicamente ha-

blando, no es nada del otro

mundo. Los gráficos son pe-

queños y el movimiento es

verdaderamente deplorable,

más bien parece un programa
de los primeros tiempos del

Spectrum que una versión pa-

ra dieciséis bits.

Sin embargo es relativamen-

te fácil meterse en la historia,

siempre, claro está, que te

gusten este tipo de juegos, y
terminar enfrascado en una
batalla en la que se decide el

futuro de Europa.

En general, «Blitzkrieg Bat-

tle at the Ardennes» es un
juego correcto, estratégica-

mente hablando, pero un mal
programa, desde el punto de
vista informático. La decisión

está, a partir de ahora, en tus

manos.
J.G.V,

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ac'icción:

Gráficos;

Originalidad:

m l

Para salvar la galaxia
una vez más no
necesitamos más
que un Spectrum,
un joystick, ganas
de pasar un rato
divertido y el último
lanzamiento de
Digital Integration:
«txtreme». Un título

que desde luego no
va a pasar
inadvertido para I

os amantes de
los buenos arcades.

DIGITAL INTEGRATION
Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE
V. Comentada: SPECTRUM

Seguro que todos habéis

visto alguna vez una
imagen de una placa

que diseñó el famoso
Cari Sagan, ese cientí-

fico que sale en la serie de tele-

visión "Cosmos", y que se aco-

pló al Pioneer 10, una nave
espacial norteamericana que en

el año 1973 abandonó el siste-

ma solar rumbo, y nunca mejor

dicho, a lo desconocido. Pues

este aparato está a punto de re-

gresar a la Tierra con un mensa-
je de una raza extraterrestre...

No todos los habitantes de la

galaxia son seres amables, hay

un planeta en el que habitan los

alienígenas más sanguinarios

que podáis imaginar, y, claro, el

Pioneer eligió precisamente sus

dominios para tomar tierra.

Gracias a la plaquita del Sr.

Sagan averiguaron el origen de

la nave y comprobaron que la

Tierra estaba mejor conservada

que su planeta, por lo que deci-

dieron cambiar de residencia.

EXTREME

Tres fases diferentes nos permiten

adentrarnos en un divertido escena-

rio plagado de sorpresas.

Nuestro objetivo en ef papef de un
sofisticado androide es desactivar la

bomba que amenaza el planeta.

La decisión estaba clara, había

que eliminar a los humanos. Así

que nos han devuelto el satélite

con una enorme bomba que si

no somos capaces de desactivar

nos va a mandar a todos a criar

malvas antes de tiempo.

Menos mal que como estamos

en el siglo XXXII ha sido posi-

ble construir un héroe, mitad
máquina mitad ser humano, cu-

ya misión es entrar en la nave y
eliminar la amenaza.

Como mola mi pistola

Lo primero que te va a llamar

la atención es el colorido del

juego. Más parece una versión

Amslrad que un programa para

Spectrum. Se nota la mano de

los creadores del «Dan Daré
III» y de «Las Tortugas Ninja»

que son quienes han realizado

este «Extreme», El protagonis-

ta es un pequeño sprite provisto

de un lanzallamas y un jet-pak

y que tiene, en lugar de piernas,

*Mira a que enemigos disparas porque hay algunos tipos

que se duplican al recibir tus balazos y si no eres rápido te

harán fosfatina.

Vigila tu nivel de energía y no dudes en recargarte en la

base central cuando estés bajo. Más vale un héroe lento que
uno muerto,

Cuidado con la inercia deljet-pack, no es fácil controlar sus

movimientos en los primeros instantes de juego, mejor
práctica una partidita antes de comenzar la cosa en serio.

Su dificultad más que un contratiem-

po es un aliciente que nos invita a

profundizar en el juego.
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«Extreme» confirma, aunque parez-

ca imposible, que aún no está todo
dicho en el mundo de los ocho bits.

unas orugas, como si fuera un

extraño tanque humano.
El juego tiene tres fases dife-

rentes, en la primera tendremos

que sacar una bola de energía de

su escondite y colocarla en el

lugar adecuado. La segunda nos

traslada a las profundidades

submarinas donde habrá que en-

contrar un tapón y vaciarlas pa-

ra llegar al tercer nivel donde
las cosas se van a poner difíciles

de verdad, y cambiaremos las

orugas por unas patas metálicas.

Allí os aguarda una sorpresa

que no os vamos a desvelar.

Ir a por todas

Digital Integralion ha comen-
zado con buen pie en el mundo
del arcade, con un juego técni-

camente irreprochable y que só-

lo tiene el defecto de ser "extre-

madamente" difícil, aunque
esto no importa si es adictivo, y
«Extreme» lo es y mucho.
Vamos, todo un juegazo que

utiliza al máximo las posibilida-

des del Spectrum y del que es-

peramos dé mucho que hablar

en los próximos meses. De mo-
mento seguro que sirve para ha-

cer cambiar de opinión a mu-
chos que piensan que las

máquinas de ocho bits están ya

obsoletas, y que se van a tener

que morder la lengua. Con jue-

gos así: ¡Spectrum forever!

J.G.V.
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La conquista del espacio

STAR CONTROL
ACCOLADE
Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
PC, AMIGA

V. Comentada: AMIGA

El
12 de Marzo de 2612

tuvo lugar un hecho his-

tórico. Aunque la huma-
nidad había conquistado todo
el sistema solar el resto del es-

pacio era algo desconocido.

Cual no fue la sorpresa cuan-

do en el centro de Control Es-

telar supieron que una nave
alienígena había entrado en
la órbita de Plutón.

Los visitantes eran miembros
del imperio Chenjesu, una. pa-

cífica raza que desde hacía

varios siglos se defendía de

los Ur-Quants, unos seres que
pretendían esclavizar el uni-

verso. Hasta ahora el Sistema

Solar estaba al margen pero
ahora el frente de batalla se

acercaba, Habría que luchar.

Y lo primero de todo era en-

contrar un comandante capaz
de dirigir a las dos razas en su

lucha contra el invasor. ¿Adi-

vinas quién tiene las cualida-

des necesarias para convertir-

se en tan necesario líder?

«Star Control» es un juego

de estrategia con alguna se-

cuencia arcade, con un con-

cepto mucho más simple de
lo que parece y que en reali-

dad se limita a elegir entre

unas pocas opciones disponí-

bles, por una parte, y a dispa-

rar sin descanso, por otra.

Los gráficos en la versión
Amiga son verdaderamente
deplorables, pequeños y con
poco colorido, sin embargo el

movimiento y el scroll pare-

cen algo más trabajados. El

programa, -lo mejor que po-

see-, tiene una gran cantidad

de opciones que nos permi-

ten modificar casi todos sus

parámetros a nuestro antojo.

*V*Í

Aunque a! leer las instrucciones, éstas invitan a adentrarse

en el juego, la primera impresión no es demasiado buena.

«Star Control» combina elementos de estrategia con zonas

arcade, pero no llega a perfeccionarlos.

Siendo incluso posible que el

ordenador juegue contra si

mismo, opción que por otra

parte no parece muy entrete-

nida, al menos para nosotros,

quizás para él sí lo sea.

Hay que reseñar que «Star

Control» viene acompañado
por un completo programa
editor que nos va a permitir

crear nuestro propio universo

con relativa facilidad. Y a pe-

sar de ello, tras un rato de
juego, quedarás tan desilusio-

nado que probablemente te

importe un comino el destino

de la raza humana y los

Chenjesu.

Mucho ruido y pocas nueces
es lo que propone este recien-

te lanzamiento de Accolade.
Si comienzáis a leer el manual
parece que es un interesante

programa de estrategia, si

además os fijáis en las fotos

de la caja, con unos gráficos

impresionantes, -se advierte

que son de la versión Pe para

VGA, por lo que no esperéis

encontrarlos en vuestro Ami-
ga-, pensaréis en un gran jue-

go pero lo que descubriréis

tras la carga, larga y tediosa,

por cierto, es un sencillo pro-

grama matamarcianos, con
malos gráficos y peor desarro-

llo, que no tiene ningún inte-

rés. A lo mejor los fans de la

literatura de Ciencia Ficción,

de cuyas fuentes aseguran los

autores del programa haber
tomado el argumento, en-

cuentran algo de interés en
este «Star Control». Desde
luego ni los estrategas infor-

máticos, ni los adictos arcade-

maniacos hallarán nada atrac-

tivo en un juego fácilmente
olvidable y que solo entretie-

ne durante unos pocos minu-
tos. Esta vez Accolade ha me-
tido la pata. No siempre todo
se puede hacer bien.

J.G.V.
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Como héroe

cartaginés, no

sólo debes

rechazar la invasión romana

mediante una buena estrategia.

sino también mantener las siempre

escasas provisiones para tus

ejércitos pasando infinidad de

peligros con tu carro para obtener

el dinero necesario.

Vigila el detallado paisaje del Norte

de África y acércate a tus tropas

para dirigir la estrategia.

Disponible en AMIGA

ARMOUR - GEDDON

¡El tin está cerca!

Un arma de rayos capaz de eliminar toda

la vida de la tierra amenaza a este

ignorante planeta. La única esperanza

,
de la raza humana eres tú...

i Tanques ligeros, varios aerodesliza-

1 dores, tanques pesados... luego están

1 los helicópteros y los aviones de

I caza... y ¿he mencionado los

\ bombardeos? también se ponen

I de tu parte.

I Disponible en AMIGA y ATARI

AWESOME

AWESOME: imponente combinación

de frenética acción y estratagemas .

comerciales. Con desconocidas

zonas de hiper-espacio, aliens a toda

pantalla y una galaxia completa por

explorar: AWESOME te llevará más

[
allá del punto de no retorno.

Disponible en AMIGA y ATARI

Moratin 52,

4

o
dreha. - 2801 4 Madrid. - Telf (91 ) 450 89 64



A golpes con todos

AUTOCRASH
Al mando de una poderosa patrulla

Nuestro objetivo es conseguir sacar,

con un fuerte golpetazo, de sus vehí-

culos a nuestros contrincantes.

ZIGURAT
- : Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX y PCV Comentada: SPECTRUM

Ha llegado el momento
de la verdad, lo que en
el siglo veinte era pura

y simplemente diversión, se

ha convertido, en un lejano

futuro en una lucha a muerte.

Los coches de choque de las

ferias ahora son poderosas
máquinas de guerra y tú eres

el piloto de una de ellas. Ten-
drás que recorrer los circuitos

eliminando a todos los con-
trincantes que se te pongan a

tiro, destrozando sus vehícu-

los y luego atrepellándoles sin

piedad.

«Autocrash» es uno de los

últimos lanzamientos de Zigu-

rat, una compañía española
que siempre se había caracte-

rizado por la alta calidad de
sus productos y que esta vez,

parece que han errado un po-
co el tiro.

En primer lugar el argumen-
to es demasiado simplón,
-¿quién ha pensado alguna
vez que los coches de choque
se conviertan en armas mor-
tales?- y en segundo lugar el

desarrollo del juego es exce-
sivamente monótono. «Auto-
crash» adolece de un grave
problema: le falta adicción, o,

lo que es lo mismo, no acaba
de enganchar al jugador.

Por lo demás el programa
está bien resuelto, sobre todo
a nivel gráfico, ya que, aun-
que el scroll resulte algo brus-

Si perdemos nuestro coche podremos

apoderarnos de otro, teniendo cuida-

do para no ser atropellados.

co, los gráficos y el movimien-
to son bastante buenos.

El primer nivel en el que co-

menzamos el combate sólo

tiene un enemigo, y bastante

tonto por cierto, no será de-

masiado difícil acabar con él.

A partir de ahí la cosa se

complica, aunque no dema-
siado. Aparecerán algunas
novedades, como coches tur-

bo que aceleran inmediata-

mente, porque es necesario ir

a toda velocidad para conse-

guir que con el golpe tu con-
trincante salga despedido de
su vehículo, y habrá también
fases en las que tendrás que
eliminar a los enemigos en un
orden predeterminado desig-

nado por el ordenador.

Cuando eres tú el alcanzado

siempre podrás volver a la pis-

ta y coger algún coche de los

que hay detenidos a los lados,

pero con mucho cuidado por-

que si te descuidas no duda-
rán en atropellarte.

Hay que reconocer que a es-

te programa no le falta origi-

nalidad pero no ha sido bien

resuelto, quizás algo más de
argumento o una modifica-

ción de los gráficos, -se pare-

cen demasiado a una pista

actual como para pensar que
nos hallamos en el siglo

XXIII-, hubieran mejorado lo

que sin duda es una buena la-

bor informática.

Zigurat sabe hacerlo mucho
mejor, sin duda, y desde aquí

les instamos para que su pró-

ximo lanzamiento supere en
calidad a éste, que no duda-
mos ha tenido algún proble-

ma, porque, de verdad, pare-

ce haber salido a la calle sin

haber recibido ese toque es-

pecial que únicamente esta

compañía sabe dar a sus pro-

gramas. Otra vez será.

J.G.V.

Microprose nuevamente ha desarrollado un perfecto y realista simulador, dotado
de una puesta en escena espectacular, demostrando que en este terreno pocas

compañías son capaces de hacerles sombra.

Aunque no le falta originalidad, su

desarrollo no consigue enganchar
demasiado al jugador, ya que resul-

ta algo monótono.
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M1 TANK PLATOON
Una vez más, cuando
parece que en
simuladores está casi

todo dicho, el sello
Microprose, vuelve
a erigirse en líder

absoluto, trayendo
a nuestras pantallas
la copia fiel

del Tuncionamiento
de uno de los más
poderosos carros de
combate del mundo.

U MICROPROSE
Disponible: ATARIST,
AMIGA, PC

V. Comentada: PC
Tarjetas gráficas: CGA, EGA,
VGA, HÉRCULES, TANDY

La
primera novedad

interesante del pro-

grama, es que no sólo

controlamos un vehí-

culo más o menos so-

fisticado, sino que comandamos
una patrulla de cuatro blinda-

dos, en cada uno de los cuales

viajan cuatro soldados.

Nosotros adoptamos el papel

de líder de la unidad de comba-
te, pudiendo situarnos en cual-

quiera de los cuatro carros si las

circunstancias así lo exigieran.

Nuestros hombres cuentan con

una experiencia y habilidad pa-

ra controlar situaciones difíciles

que podrá incrementarse en las

sucesivas misiones, y que les

permitirá actuar de manera indi-

vidual, siempre en apoyo de la

estrategia que nosotros, como
líderes del grupo, marquemos.

Cómo guiar el tanque

Podemos adoptar tres papeles

principales en el control del tan-

que: comandante, conductor o

artillero. Desde el puesto de

mando es posible ocupar la po-

ción interior o la torreta exte-

rior. En ambas podremos utili-

zar la ametralladora calibre 12,7

mm. bastante eficaz contra ve-

hículos blindados y aviones.

Desde este puesto daremos las

órdenes al resto de la patrulla.

Como conductor, contaremos
con una pantalla independiente

de visión del terreno. Los con-

troles procuran simplificar al

máximo el manejo del vehículo,

reduciéndolo a unas palancas

que permiten girar por el blo-

Nuestro tanque cuenta con la más so-

fisticada tecnología armamentistica,

lo que garantiza su precisión.

queo de las cadenas de derecha

o izquierda, y un bloque acele-

rador-freno. Una de las particu-

laridades de este carro de com-
bate, consiste en que incorpora

en vez del clásico motor diesel

una potente turbina de gas de
1.500 caballos. Ello le permite,

pese a ser un vehículo pesado
por la solidez de su blindaje y el

su armamento, competir en ve-

locidad y aceleración con cual-

quier otro modelo de tanque.

Desde el puesto de artillero,

controlamos una pantalla de vi-

sión de tres o diez aumentos so-

bre la imagen normal, para lo-

calizar objetivos fácilmente. El

armamento principal está com-
puesto por un cañón de 1 20mm
capaz de disparar proyectiles de
dos tipos. Los llamados "Sabot"

no tienen gran capacidad explo-

siva, pero están especialmente

diseñados para atravesar casi

cualquier blindaje. Los del tipo

"Heat" tienen una menor pene-

tración, pero cuentan con una
carga explosiva mayor, y aun-

que son menos precisos que los

anteriores, pueden ser utilizados

con éxito contra la infantería y
otros blancos de menor calibre.

Además de este armamento,
desde la cabina controlamos
una ametralladora de calibre

medio (7,62mm); un arma muy
precisa, adecuada para ser usada

contra la infantería enemiga.

Adoptamos el pape) de líder de una

patrulla con cuatro blindados, con-

trolados por otros tantos blindados.

Como sofisticados comple-
mentos, contamos con un láser

que permite localizar blancos y
comprobar en milésimas de se-

gundo si están a nuestro alcan-

ce, y un sistema de visión ter-

mal para poder ver de noche o

entre el humo del combate. Un
ordenador balístico nos calcula

la elevación del disparo para ha-

cer blanco, además de suavizar

la vibración de la torreta cuando
disparamos en movimiento.

Sistemas de defensa

Ningún arma que se precie

puede basar su efectividad úni-

camente en el ataque, sin contar

con mecanismos de defensa que
aborten las ofensivas del enemi-

go. El MI cuenta con las si-

guientes características en rela-

ción con este capítulo:

- Alarma de Láser: Detecta

al instante que algún rayo láser

ha incidido sobre nuestro carro,

lo que indica que el enemigo
nos ha tomado como diana. Una
rápida reacción del piloto nos

permitirá escapar.

- Cortina de Humo: Dos lan-

zaderas a ambos lados de la to-

rreta permiten disparar una sal-

va de seis granadas de humo
unos 50 pies delante del tanque,

lo que actúa como barrera para

lasers y aparatos de visión ene-

migos. Asimismo, un sistema
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Acero contra acero

La complejidad inicial da paso, gra-

cias al completo manual, a un control

satisfactorio del juego.

Los estupendos gráficos y los efectos

sonoros contribuyen a aumentar la

sensación de realismo.

que inyecta gasolina sobre el

escape que está a altas tempera-

turas, deja tras nuestros pasos

una cortina de humo blanco.

- Blindaje: La armadura que

protege al carro de combate es

un compuesto de acero y cerá-

mica laminados, a los que se in-

corpora uranio inactivo, dando

como resultado una auténtica

coraza, una barrera impenetra-

ble para los proyectiles de per-

foración por cabeza caliente, y
mejor que el acero con ¡os de

energía cinética. Los puntos
vulnerables del tanque son las

cadenas de tracción, y los late-

rales que llevan un simple blin-

daje de acero.

Como es normal en este tipo

de programas, el intento de re-

producción de los controles del

modelo real, se traduce en una

complejidad inicial de funcio-

namiento, que dará paso, de

manera progresiva, a hacernos

con los controles bastante satis-

factorio. A ello contribuyen en

buena parte el estupendo ma-
nual explicativo, editado en

castellano.

Nuestra opinión

Si aparte de los estupendos

gráficos, de] elevadísimo nivel

de realismo de los combates y
la gran variedad de parámetros

que los definen, tenemos la

suerte de contar con una tarjeta

Adlib que nos mejore el sonido,

podemos asegurar que este pro-

grama es el punto más cercano

a un combate real, al que nues-

tro ordenador puede llevarnos.

Un indudable nuevo acierto

de Microprose que hará las de-

licias de los adictos a los simu-

ladores.

D.G.M.

12 3 4 5 6 7 8 9 10|

Adcctón:

1

Ofijnaüdad;

6 7 8 9 íojw

METAL MASTERS
INFOGRAMES
Disponible: AMIGA, ATARI
ST

V. Comentada: ATARI ST

Todas las luces del tablero

de control estaban de
color verde. Apretaste el

botón de ignición y la pode-
rosa máquina se puso en mar-

cha. Sólo un robomaster co-

mo tú es capaz de guiar a la

última creación de la tecnolo-

gía humana.
El gigantesco androide de

acero se dirigió a la arena, allí

se enfrentaría contra otros

monstruos metálicos de su

misma categoría. Vencedor
de cien peleas, sabes que qui-

zás ésta sea tu última batalla,

no hay piedad para el perde-

dor, pero no dudas: es vencer

o morir.

Infogrames, en su último tí-

tulo, nos ha colado un juego

de lucha, en el estilo del le-

gendario «Barbarían», camu-
flado bajo la apariencia de
enormes robots ultramoder-

nos. Quizás habría sobrado
toda esa parafernalia futurista

y nos habría bastado con
unos buenos guerreros frente

a frente. De todos modos, no
se puede negar que «Meta!
Masters», a pesar de ser otra

vez lo de siempre, tiene un
elevadísimo nivel de calidad,

Nada más empezar a jugar

tendrás la oportunidad de

construir tu propio robot o
elegir uno de ios que vienen

diseñados.Siempre que ven-

zas en un combate podrás,

con las ganancias obtenidas,

mejorar tu equipo antes del

siguiente enfrentamiento.

La pelea, máquina contra
máquina, se desenvuelve a

En la pelea a distancia nuestros an-

droides descubrirán que las armas de

fuego son muy eficaces.

M derrotar a un adversario obten-

dremos dinero para adquirir nuevas

piezas más sofisticadas.

misilazo limpio, disparos e in-

cluso puñetazos, la parte in-

ferior de la pantalla nos infor-

ma de las partes dañadas de
nuestro androide, y del sobre-

calentamiento de nuestras ar-

mas. Podremos continuar pe-

leando mientras nuestras

piernas no sean destruidas de
forma permanente.
Mediante el joystick elegire-

mos los movimientos adecua-
dos, en tres momentos distin-

tos, a distancia y combinando
las distintas direcciones del

mando con el fuego, contro-

laremos las armas; cuerpo a

cuerpo la lucha será a golpes,

Nuestros robots se batirán en la lu-

cha cuerpo a cuerpo, utilizando sus

puños.

y, por último, también podre-
mos avanzar, agacharnos o
retirarnos.

El juego puede enfrentarnos

contra el ordenador o contra

otro jugador, incluso posee
un modo exhibición para que
podamos observar a los enor-

mes robots destrozándose sin

nuestra ayuda.

Y llegamos a lo más impor-
tante, la valoración. ¿Qué
queréis que os contemos?
«Metal Masters» es un juego
de lucha, nada más, muy bien

hecho pero que nada nuevo

Bajo su aspecto futurista «Metal
Masters» esconde un juego de lucha

similar ai «Barbarían»,

aporta. ¿Será que a Infogra-

mes se les están acabando las

ideas? Esperemos que no sea

así y nos den muy pronto una
sorpresa más agradable. De
momento, únicamente si eres

aficionado a los programas de

peleas «Metal Masters» está

hecho especialmente para ti.

J.G.V.
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The Phoenix are back
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C/ VALLE DE BELAGUA, 29.

(BOADILLA DEL MONTE). 28669 MADRID.
TEL. (91)632 00 00

DISTRIBUIDORES Y TIENDAS: (91) 429 38 35

VENTAS POR CORREO: (91) 450 89 64

TAMBIÉN CON f í

VISA



Año 3025.

Durante décadas
las Fuerzas de
la Libertad de los

Planetas Unidos han
garantizado la paz
y la ley en la galaxia
Aldebarán 42.

Una de las naves
más poderosas de
dichas fuerzas,

elAvalon 1, se
encuentra en misión
secreta en los

confines del universo
conocido.
Su comandante,
Ardon Striker,

prepara a su
tripulación para
el viaje final

atravesando las

barreras de la

galaxia.

De repente, en menos
de un nanosegundo,

una gigantesca nave

de combate se ma-
terializa a gran pro-

ximidad del Avalon l . Se dispa-

ra la alarma general y todos los

miembros de la tripulación se

apresuran a alcanzar sus puestos

alertados por las sirenas.

En escasos segundos los siste-

mas automáticos de defensa se

activan, los escudos anti-radia-

ción recubren la superficie de la

nave y finalmente los sistemas

láser son recargados a plena po-

tencia. Sin embargo, en un alar-

de de una tecnología desconoci-

da para los humanos, la nave

enemiga, con un destello de luz

cegadora, neutraliza todos y ca-

da uno de los sistemas de de-

fensa del Avalon 1

.

La tripulación del Avalon 1 se

prepara para lo peor. Reunidos

junto al puesto de mando, co-

mienzan a sentir que un sonido

de baja frecuencia vibra a tra-

vés de sus cuerpos. El blindaje

de la nave comienza a debilitar-

se y una de las escotillas exte-

riores cambia súbitamente de

color ante el efecto de una fuer-

za desconocida. Pocos segun-

dos después el sonido de una
explosión retumba en el interior

de la nave y la escotilla se de-

sintegra ante sus atónitos ojos.

Una horda de belicosos mu-
lantes surge de la brecha abierta

en el casco de la nave. Los tri-

pulantes del Avalon 1 luchan

desesperadamente contra los in-

vasores disparando sus pistolas

láser con rabia.

Sin embargo las fuerzas veni-

das del espacio son mucho más
numerosas y pronto demuestran

su superioridad diezmando a

los miembros de la tripulación.

Uno de ellos, un guerrero lla-

mado Bren McGuire, dispara

con lágrimas en sus ojos el últi-

mo de sus lásers abatiendo a un
enemigo, pero súbitamente es

'Un grito de rabia

incontrolada

resuena en los

pasillos de la nave
moribunda:
¡venganza!"

r

Cinco niveles, divididos a su vez en otras subfases, dan vida

al extenso mapeado que sirve de escenario al juego.

ÁcÍaí

arrojado al suelo por el despren-

dimiento de un trozo de la es-

tructura de la nave.

De repente se hace el silencio

y una siniestra figura penetra en
el escenario. Es el diabólico

emperador de los mulantes, una
criatura mitad humana mitad
robot apodada "La Máquina".
La batalla ha finalizado, y la

Máquina ordena a sus sicarios

que regresen a su nave.

Bren McGuire, envuelto entre

los restos de la nave, permanece
inmóvil hasta estar seguro de
que estar solo. Tras contemplar

con dolor a sus compañeros
muertos comprende que sola-

mente él puede combatir a los

diabólicos invasores y restaurar

la paz en la galaxia.

Con una fuerte determinación

se levanta y corre hacia la sala

donde se almacenan los equipos

de combate. Allí se encuentran

las nuevas armaduras de bata-

lla, las Turnean, excelentes tra-

jes de combate disenados por
los sabios terrestres para multi-

plicar la eficacia en combate de
aquellos que los utilicen. Ajus-

tándose la armadura, Bren lanza

un grito de rabia incontrolada

que resuena en los pasillos de la

nave moribunda: «¡Venganza!»
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TURRICANII

El juego

La aventura de Bren, converti-

do en Turnean, se desarrolla a

lo largo de cinco niveles dividi-

dos a su vez en varias etapas, a

lo largo de los cuales tendrá que
avanzar tanto caminando como
a bordo de una moderna nave
monoplaza.

Nuestro héroe dispone de tres

vidas, un marcador de energía

que se reduce con el contacto

con los enemigos y sus disparos

y un marcador de tiempo que le

obligará a completar cada nivel

lo más rápidamente posible. Por
tanto Turnean puede perder una
vida al agotar su energía, al caer

en un abismo o al finalizar el

tiempo disponible.

En ese momento, si aún le

quedan vidas. Turnean conti-

nuará su misión en el mismo lu-

gar en el que fue destruido, pero

la intensidad de su armamento
quedará reducida al mínimo.
Asimismo la barra de energía se

recargará y el marcador de fuer-

za volverá a su valor inicial.

También existe un marcador
numérico en el que se irán ano-

tanto los diamantes que Turn-
ean recoja por el camino. Cada
100 diamantes nuestro héroe

obtendrá un "continué" que le

permitirá proseguir su aventura

desde el mismo punto en el que
la dejó cuando pierda todas sus

Dejando pulsado el botón de disparo, nuestro arma gene-
rará un rayo que podremos mover en cualquier dirección

para eliminara los enemigos.

Las esferas metálicas se interpondrán en nuestro camino

con la malsana intención de restarnos parte de la valiosa

energía de la que disponemos.

vidas. El último de los marcado-

res hace referencia a las líneas

de poder, tres al comienzo, que

Turnean puede disparar pulsan-

do simultáneamente fuego y la

barra espadadora; líneas que
barren lateralmente la pantalla y
destruyen a todos los enemigos
que encuentren a su paso.

Si Turnean deja pulsado el bo-

tón de disparo su arma generará

un rayo que puede ser dirigido

en cualquier dirección y perma-
necerá activo hasta que se libere

el disparador.

El arma de nuestro héroe no ha

de ser siempre un rifle láser. Re-

cogiendo los iconos, -se en-

cuentran tanto libres como en el

interior de pequeños contenedo-

res que los liberan al ser golpea-

dos-, puede dotar a su arma tan-

to de disparos múltiples como
de bombas botadoras que se di-

viden en bombas más pequeñas

y pueden rebotar en las paredes.

La intensidad de estas tres ar-

mas (láser, rayos múltiples y
bombas botadoras) puede incre-

mentarse recogiendo nuevas
unidades del mismo icono, aun-

que probablemente los iconos

más útiles son los que propor-

cionan un escudo temporal re-

cargan la energía, otorgan una
vida extra, incrementan la lon-

gitud del rayo producido al de-

jar pulsado el botón de disparo

o destruyen simultáneamente
todos los enemi-
gos presentes en
la pantalla.

Cada icono po-

see una forma y
color que permi-

te identificarlo

fácilmente y su

efecto es válido

en las fases te-

rrestres y en las

de combate.

Pulsando a la

vez abajo y la

barra espaciado-

ra Turnean se

convierte en un
giroscopio que

se desliza por
los pasillos, eli-

minando a los

enemigos sin te-

mor a ser des-

truido, y que
puede atravesar

túneles y huecos

estrechos.

Cuando este

transformado en

giroscopio Tu-
rnean no podrá
desplazarse ver-

tí cal mente, sino

únicamente

Pese a las aparentes similitudes con su predecesor, el juego

aporta interesantes mejoras en su desarrollo, dando paso a

un programa aún más perfecto.

Incluso cuando nos encontremos a bordo de nuestra nave

tendremos que medir nuestras fuerzas contra enemigos es-

peciales de gigantescas dimensiones.

Haciendo honor a los clásicos del género, en la fase espacial

podremos recoger cápsulas que nos proporcionarán dife-

rentes ventajas.

Junto con su variedad de fases, sus singulares gráficos y sus

fantásticos movimientos, el rico colorido de sus decorados

es otro de los puntos fuertes de! programa.

controlar su movimiento lateral,

y podrá pulsar fuego para colo-

car minas que estallarán pocos

segundos después. Nuestro hé-

roe puede transformarse en gi-

roscopio cuantas veces quiera y
retomar en cualquier momento
a su forma habitual

^
Nivel 1-1

Turnean inicia su aventura a

pie y su primera decisión con-

siste en caminar constantemente

hacia la derecha hasta alcanzar

una cascada por la que decide

arrojarse.

Una vez abajo continúa hacia

la derecha hasta eliminar a un
dragón, momento en el que co-

mienza una nueva ascensión en-

tre las plataformas de roca.

Cuando ya no puede seguir su-

biendo Turrican camina hacia la

derecha hasta un lugar en el que
la acción se detiene pues el hé-

roe debe enfrentarse contra un
gigantesco robot que solamente

es vulnerable en la cabeza.

Destruido el gigantesco en-

gendro, Turrican continúa avan-

zando hacia la derecha y se

arroja sin miedo por un enorme
precipicio.

Una vez abajo nuestro héroe

inicia una lenta ascensión si-

guiendo la pared derecha de una
estructura artificial de rocas,

continuando hacia la derecha
cuando alcanza la zona superior.

Nivel 1-2

En sus primeros pasos Turri-

can observa con estupor que los

bloques que forman el suelo

pueden desmoronarse al pisar-

los, lo que le obliga a ser ex tra-

madamente cuidadoso con sus

movimientos.

Nuestro protagonista avanza
siempre hacia la derecha hasta

encontrar un suelo cubierto de

esferas metálicas que debe libe-

rar dirigiendo adecuadamente
sus rayos.

Al abrirse hueco entre las es-

feras Turrican sufre una espec-

tacular caída que le traslada a un
nuevo paisaje que debe recorrer

constantemente hacia la izquier-

da. Una vez superada una cas-

cada Turrican decide internarse

por un laberinto de pasillos que
se recorre básicamente hacia la

derecha siguiendo la caprichosa

estructura de sus plataformas.

Tras pasar bajo una nueva cas-

cada el héroe asciende hasta la

superficie, camina constante-

mente hacia la derecha, supe-

rando dos cascadas por las cua-

les no debe caer pues perdería

inmediatamente una vida, baja

por una ladera y destruye el

gran monstruo que le separa del

final del nivel.

Nivel 2-1

Tras avanzar un breve camino
hacia la derecha Turrican se

arroja sin miedo hasta las pro-

fundidades de un lago subterrá-

neo. Allí nada constantemente

hacia la derecha hasta encontrar

el límite del lago, momento en

el que debe comenzar a ascen-

der hasta salir del agua.

Una vez en el exterior Turri-

can continúa su ascensión por
los salientes de las paredes has-

ta alcanzar una estructura de pa-

nales que le cerraba el paso y
que puede destruir con sus rayos

fácilmente.

Una vez el camino libre nues-

tro héroe sigue ascendiendo, es-

ta vez usando unas plataformas,

hasta alcanzar el extremo supe-

rior de la estructura. Ahora bas-

ta con dirigirse hacia la derecha

y destruir un robot que surge de

un pozo para completar el nivel.

Nivel 2-2

Turrican toma el primer ascen-

sor que encuentra y baja hasta el

fondo. Allí comienza a caminar

hacia la derecha hasta alcanzar

una estrecha estructura protegi-

da por lanzadores verticales de

rayos.

Éxt remando las precauciones.

nuestro héroe continúa avanzan-

do hacia la derecha hasta llegar

a una zona cubierta de panales

donde, tras liberar el camino de

enemigos, Turrican escoge el

camino inferior.

Nuestro protagonista ha llega-

do a un gran pozo en el que ob-

serva unas hojas de árbol que se

mueven verticalmente mecidas
por una corriente de aire que
surge regularmente de las pro-

fundidades.

Aprovechando dichas corrien-

tes, que le permiten aumentar la

longitud de sus saltos, Turrican

alcanza uno tras otro una serie

de salientes en las paredes que
le permiten escalar las paredes

del pozo con relativsa facilidad,

salientes que por su lejanía no
podría alcanzar con los saltos

normales.

Una vez arriba Turrican cami-

na hacia la derecha hasta llegar

a la presencia del plato fuerte de

este nivel, una gigantesca nave

dotada de un brazo mecánico en

la que es preciso primero muti-

lar sus alerones para finalmente

disparar contra su estructura

central.

Destruida la enorme criatura,

Turrican se arroja hasta el fon-

do, avanza un poco hacía la de-

recha y desciende finalmente

por un ascensor que le traslada a

bordo de su nave. Ya nos falla

menos para completar el nivel.
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Los obstáculos del terreno nos complicarán aún más las co-

sas cuando coincidan con la presencia de un elevado núme-

ro de enemigos en pantalla.

Los marcadores contienen informaciones tan necesarias co-

mo nuestro nivel de energía, el tiempo disponible, los dia-

mantes recogidos o tas ííneas de poder.
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En el marcador se anotarán los diamantes que recojamos.

Cuando consigamos cien obtendremos una bonificación que

nos permitirá continuar al perder todas las vidas.
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Para completar la primera parte dej segundo nivel debemos
destruir al espectacular robot que surgirá de las profundi-

dades de un pozo.

Nivel 3-1

Es la primera fase en la que no
controlamos directamente a Tu-

rnean sino a la pequeña nave en

la que viaja. Ahora eJ scroll es

automático y la nave se despla-

za constantemente hacia la de-

recha siguiendo una estructura

formada por estrechos túneles.

Antes de acceder al siguiente

nivel es preciso destruir a un ex-

traño monstruo inmóvil que se

defiende lanzando ojos.

Nivel 3-2

El scroll sigue siendo automá-

tico pero en esta ocasión es mul-

tidireccional, variando en fun-

ción de la disposición de los

túneles. Sin embargo, dado que

la nave dispara siempre hacia la

derecha, en ciertos tramos !a

orientación del scroll dificulta-

rá en grado sumo nuestros dis-

paros y movimientos, sobre lo-

do teniendo en cuenta que los

túneles son incluso más estre-

chos que en Ja fase anterior.

Cerca del final del nivel el

scroll aumenta de velocidad y
aparece una gigantesca nave
que se fragmenta en tres módu-
los independientes. Los módu-
los laterales deben ser de strui-

dos primero, abatiendo antes las

torretas lanzamisiles situadas en

sus extremos para eliminar lue-

go el resto del módulo, momen-
to en el que es posible destruir

la pieza central.

Nivel 3-3

AI principio ei scroll aumenta
mucho de velocidad y se reco-

rren túneles extremadamente es-

trechos en los que no hay ene-

migos y podemos limitarnos a

intentar recoger los numerosos
poderes y diamantes disemina-

dos. Cerca del final aparecen

tres pequeños helicópteros que,

en un proceso automático, repa-

ran la nave de Turnean y la do-

tan de un potente superdisparo.

En esas condiciones la nave

puede enfrentarse con el único

peligro de este nivel, una gran

nave esférica que se mueve des-

cribiendo círculos y que debe
ser destruida acabando en pri-

mer lugar con una pequeña pie-

za metálica que une sus dos me-
dias esferas.

Nivel 4-1

De nuevo volvemos al comba-
le terrestre, pues la nave de Tu-
rnean aterriza en un estrecho

corredor y deposita a nuestro

héroe en el suelo.

Tras destruir disparando un
muro de roca que impide seguir

avanzando, este nivel puede ser

resuelto rápidamente tomando
desde el punto de partida la di-

rección arriba-izquierda-arriba-

derecha, hasta llegar a la boca
de un pozo por el que Turrican

debe evitar a toda costa caer ya

que, aunque es posible escapar

de él transformado en girosco-

pio, le obligaría a realizar un
largo rodeo. Es por ello impres-

cindible saltar hábilmente hacia

la derecha para evitar caer al po-

zo y llegar a un estrecho túnel

camuflado entre las rocas que
conduce, caminando hacia la

derecha, al siguiente nivel.

Nivel 4-2

Turrican camina hacia la dere-

cha sobre un estrecho camino
cubierto por cintas transporta-

doras y peligrosas máquinas
prensadoras.

Cuando termina la cinta hay
dos caminos, y Turrican decide

ignorar el camino superior para
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Para conseguir vencer a este terrible robot es necesario pri-

mero destruir sus alerones, disparando después constante-

mente a su estructura central.

continuar avanzando hacia la

derecha y luego hacia arriba.

Moviéndose con dificultad por

un complicado sistema de en-

granajes y poleas Turnean utili-

za las plataformas y los salien-

tes de la maquinaria para

ascender mientras se desplaza

hacia la izquierda.

En el extremo noroeste de este

lugar de pesadilla nuestro héroe

eiKuenl.ru una abertura que le

conduce, caminando hacia la

derecha, a una nueva zona de
corredores notablemente más
acogedora que la que acaba de
visitar.

Una vez allí desciende durante

un corto trecho para continuar

hacia la derecha hasta alcanzar

otra cinta transportadora por la

que caminan enormes robots.

Destruidos unos cuantos inge-

nios mecánicos Turnean alcan-

za la salida de este nivel.

Nivel 5-1 __
Ya muy cerca de su objetivo

final, Turnean se encuentra en

un lugar de auténtica pesadilla

poblado por repugnantes criatu-

ras alien que se

adhieren a su

traje de combate

y horribles ca-

bezas desfigura-

das con una

mueca burlona,

colgadas de las

paredes que le

devorarán si se

acerca lo sufi-

ciente. El cami-

no es largo y la-

beríntico y es

básicamente
una prolongada

ascensión, si

bien en muchos momentos hay

que extremar la precisión en el

salto para alcanzar plataformas

casi inaccesibles.

Nivel 5-2

Nos encontramos en la boca

de un largo y estrecho túnel ver-

tical que puede ser recorrido di-

ficultosamente haciendo uso de

una serie de ascensores de los

que es preciso saber saltar a

tiempo pues se autodestruyen

en ciertos puntos.

Tras la lenta ascensión Turn-

ean alcanza la parte superior del

túnel para enfrentarse en un es-

perado y definitivo combate con

"La máquina", el despiadado
emperador de los mutantes que
ahora se muestra ante él en todo

su poder y fortaleza.

Pero Turrican no ha atravesa-

do cinco niveles llenos de peli-

gros para rendirse ante la prue-

ba final, y la venganza que
resuena en su corazón le da alas

para entregarse a un combate
desigual del que no dudamos
que saldrá victorioso.

P. J. R.
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mPor cada cien estrellas que recojas te será facilitado

un crédito para comenzar la partida donde la termi-

naste. Ten en cuenta en todo caso que las estrellas

suelen estar ubicadas lejos del camino más fácil para
llegar a la salida del nivel.

mAl comenzar la partida dirígete a la izquierda del to-

do, dispara hacia el frente con tu láser giratorio y des-
cubrirás una píataforna oculta repleta de diferentes

ventajas,

Reserva tus armas más potentes para los enemigos
de final de fase...descubrirás que realmente eran ne-
cesarias.

i en el sueño ario de aquel loco genoci-

da que llevó a Alemania a la destruc-

ción, después de una guerra mundial,

hubiera habido espacio para dictar las

normas de cómo debería haber sido el

video-juego perfecto, no dudamos en asegurar

que los cánones establecidos quedarían muy
cercanos a los que nos ofrece esta segunda par-

te del magnífico «Turrican».

La maquinaria alemana de Rainbow Arts ha
funcionado con precisión de relojería para dar
forma a un arcade impresionante, que sorpren-

de desde ef primer momento por su calidad téc-

nica, jugabilidad, complejidad, grado de elabo-

ración, innovaciones en su desarrollo y variedad,

y que en conjunto le sitúan muy cerca de la inal-

canzable perfección.

Aunque en un principio el juego puede üamar
a engaño por comenzar su desarrollo con un as-

pecto muy similar al que ofreciera su primera
parte, lo cierto es que una vez jugado en pro-

fundidad no se tarda en descubrir que la com-
pañía alemana ha echado los restos para con-
vertir a «Turrican II» en su mejor producción, y
desde luego una de las más destacables de la

historia del software; en fin, vamos a dejar las

alabanzas para el final y pasemos a contaros
más concretamente qué es lo que «Turrican II»

nos ofrece.

LA LEYENDA CONTINUA

Cinco zonas diferentes plagadas de todo tipo

de sorpresas y trampas quedan por delante de
nuestro héroe, y por supuesto también de no-
sotros, sus fieles acompañantes en esta increíble

aventura.

Las dos primeras ofrecen un aspecto y desa-
rrollo muy similar a\ que ya tuvimos oportuni-

dad de ver en la primera parte de esta saga, si

bien se han añadido una buena cantidad de in-

novaciones y por supuesto se han modificado
considerablemente los escenarios, mapeados y
enemigos que encontraremos en nuestro parti-

cular peregrinaje. Sin embargo las tres fases res-

tantes las cubriremos a bordo de un ultra-veioz

caza espacial, en un juego muy al estilo «Ne-
mesis» que nos sorprende también con nota-

bles dosis de originalidad; la propia Konami
"alucinaría" con lo que estos chicos alemanes

nos han preparado.

El conjunto es un arcade muy com-
pleto y tremenda-
mente adjetivo y
iugable, que sin

embargo se carac-

teriza también por

poseer una endia-

blada dificultad.

Vamos a ver cuál

es exactamente
nuestro cometido.

¡QUE DURO ES
SER UN HERPE!

En las primeras
fases, con perfec-

to «scroü» multi-

direcciona!, nues-
tro cometido es

encontrar dentro

h+1 IA$

Al inicio de la fase tres Turrican se convierte en una peque-

ña nave con la que se adentrará en los estrechos túneles.

del limite de tiempo establecido, la salida hacia

los últimos niveles. Para ello deberemos tener

en cuenta que el mapeado del juego es nota-

blemente extenso, y que el recorrido correcto

dista mucho de poder ser encontrado fácilmen-

te. Por si fuera poco cuando demos con él, des-

cubriremos también que han sido colocados, en
lugares estratégicos de su trazado gigantescos

guardianes que se interponen en nuestro cami-
no, y que sólo podrán ser destruidos con una
buena cantidad de disparos en sus puntos débi-

les, que obviamente deberemos descubrir.

Podemos recoger durante nuestra misión di-

versas ^enta¡as como armas especiales, escudos,

unidades de energía o vidas extra, y como re-

cordaréis el héroe, además de con su arma láser

cuenta con la posibilidad de hacer uso de un lá-

ser continuo especial, más potente y giratorio,

que eso sí, sólo podrá usar mientras no esté en
movimiento.

También le es posible convertirse en un veloz

giroscopio, y hacer uso de sus rayos de energía,

dos líneas verticales que barren la pantalla en
ambos sentidos eliminando cuantos enemigos
encuentren en su camino.
En cuanto a las fases que se desarrollan a bor-

do de la nave espacial, éstas discurren en algu-

nos momentos en una línea muy similar al cita-

do «Nemesis» -o quizás más a «Salamander»
por poseer "scrolles" en diferentes sentidos-,

si bien en ciertas ocasiones el juego nos sor-

prende con unas fases que podríamos llamar de
«conducción espacial» en las que la velocidad

del "scroll" aumenta sorprendentemente y
nuestro objetivo consiste en intentar esquivar

los obstáculos que a toda pastilla surgen ante
nosotros, sin que debamos disparar ni nos ata-

que enemigo alguno. Por supuesto no faltan a

la cita ni las cápsulas con diferentes ventajas ni

los incordiantes enemigos de final de fase.

COMPENDIO DE VIRTUDES

El juego desde su principio a su final es increí-

blemente adictivo y espectacular, y además; de
no darte respiro, su variedad de desarrollo lo-

gra que en ningún momento quede lugar para

el aburrimiento.

Tiempo habrá para que seáis vosotros mismos
quienes descubráis el compendio de virtudes

que el programa esconde en su interior, pero
hasta entonces podéis haceros una idea en este

artículo donde hemos tratado de condensar la

multitud de sorpresas, trucos y trampas de este

singular «Turrican II».

Una nueva leyenda acaba de grabar en los ana-

les del soft con

letras doradas
su nombre. ¡Tres

hurras por «Tu-
rrican II»!

'

J.E.B.
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Hubo una época, hace
muchos años, en la

re tanto Reyes, como
altanes, Califas o
aharajas, no podían

en ningún momento
'endonar sus
spectivos dominios,

porque no faltaba

nunca el traidor que, en
cuanto su Señor se daba la vuelta, intentaba
apoderarse del trono. ¿Recordáis la historia del
Rey Ricardo y su hermanastro Juan? En
Inglaterra estaba Robin Hood para arreglarlo
todo, pero en Persia... la tarea es cosa nuestra

y como somos buenos te vamos a ayudar a
terminarla con éxito.

a hija del Sultán ha

sido apresada por el

Gran Visir Jaffar, al-

¿go así como un Pri-

mer Ministro actual.

y encerrada en la torre más alta

del enorme palacio propiedad

de su padre, embarcado en las

fronteras del reino en una larga

guerra e incapaz de regresar a

tiempo para salvaría. Jaffar le

ha hecho una proposición: des-

posarse con él, para que pueda
convertirse en Sultán, o morir.

Una decisión que la joven debe
lomaren únicamente una hora.

Sin embargo, como en toda

historia, hay un héroe, y ese vas

a ser tú. Armado únicamente
con tu inteligencia tendrás que
alcanzar el lugar donde ha sido

encerrada la hermosa heredera.

Tienes sesenta minutos de tiem-

po para llegar hasta ella y libe-

rar al sultanato de la tiranía de
Jaffar. La arena del reloj empie-

za a caer lentamente mientras

comienzas tu aventura... recuer-

da ¡sólo una hora!

LOS PRIMEROS PASOS

«Prince of Persia» es un juego

que no entraña demasiada difi-

cultad. El mayor problema es

que su mapcado es enorme. Tie-

ne trece fases, y todas ellas con-

forman un gigantesco laberinto,

repleto do palancas que abren y
cierran las puertas que permiten

el acceso de unas zonas a otras.

Por ello, este "Patas arriba" que
te presentamos, tiene el objeti-

vo de darte una serie de pistas

para que llegues a ver el final

leí i/ de los dos orientales ena-

morados. Y. en ningún modo, es

una guía exhaustiva para que te

termines el juego en un par de

horas y luego lo abandones en

un cajón. Creemos que este

«Prince of Persia» se merece
una vida algo más larga.

Como regla general podemos
decirte que hay varios caminos

para llegar hasta la puerta que

separa una fase de otra. Esta en-

trada está siempre cerrada, pero

no te preocupes, la trampilla

que la abre, se encuentra, en ca-

si todos los casos, en la misma
pantalla aunque algunas veces

las cosas no son lo que parecen.

Por supuesto, los subterráneos

que tendrás que recorrer están

protegidos por los más valientes

secuaces de Jaffar. Todos ellos

armados con espadas, y según

avanzas son más y más difíciles

de eliminar. Nuestro único con-

sejo para conseguir atravesar las

zonas protegidas por estos guar-

dianes es que practiques en los

primeros niveles.

Normalmente, y como regla

general, lo mejor para salir vic-

torioso en los duelos, es esperar

a que tu enemigo levante el bra-

zo para lanzar su estocada, en
ese momento apretad el botón

de disparo y atravesad le con
vuestro acero. De esta forma
conseguiréis avanzar sin dema-
siada dificultad. Recordad, no
ataquéis vosotros en primer lu-

gar porque utilizará el mismo
truco que os hemos recomenda-

do y suponemos que no querréis

terminar cosidos a cuchilladas.

A partir del nivel siete la cosa

no es tan fácil, pero para enton-

ces ya seréis expertos y temibles

espadachines.

Cada uno de los guerreros ene-

migos tiene un color diferente,

excepto en las versiones mono-
cromas del juego, y una energía,

marcada en la parte inferior de

la pantalla, también distinta. Fi-

jaros bien en qué tipo de guar-

dián es el que os hace frente an-

tes de decidir la táctica o el

lugar por donde vais a atacar.

Un detalle importante es que
os detengáis frente a él porque

si alguno de sus golpes os al-

canza en plena carrera, moriréis

en el acto. Un detalle al que os

costará algo acostumbraros.

Vuestra única misión, excepto

en el primer nivel en el que de-

béis encontrar la espada que lie-

111
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El malvado Visir Jaffar retiene a la joven hija del Sultán en Nuestro protagonista hará frente a cientos de obstáculos,

algún lugar del Palacio. que resolverá con astucia y habilidad.

Inevitablemente deberemos enfrentarnos con los guardia-

nes del Visir, por lo que debemos localizar la espada.

El espejo reflejará la imagen del héroe. Su sombra le acom-

pañará a partir de ese momento complicándole aún más.

A medida que avanzamos los laberintos se van complican-

do al encontrar nuevos obstáculos.

Si nos detenemos ante los pinchos que s

avanzamos despacio, estos no serán un problema.

Nuestro héroe está dotado de una sorprendente
movilidad que le permite alcanzar lugares que, en

principio, parecen inaccesibles.



varéis al cinto durante el resto surgido misteriosamente del

del recorrido, es encontrar la sa- suelo? Nul problemo. como d¡-

lida, nada más, ni objetos que ría All. sólo os convertiréis en

recoger, ni tareas que realizar pinchos morunos si intentáis

entre medias. Tampoco olvidéis atravesarlos a la carrera, si os

pulsar la tecla de espacio de vez detenéis junto a ellos y avanzáis

en cuando, ni de grabar la parti- paso a paso no os causarán pro-

da, para ver como andáis de blemas.

tiempo. En algunos lugares del palacio

podréis observar unas ánforas

LOS PROBLEMAS CRECEN que contienen líquidos de dife-

rentes colores, las de color rojo,

¿Os habéis quedado ensarta- os devolverán la energía y las de
dos en unos pinchos que han color azul, os la quitarán. De-

pendiendo del

tamaño del reci-

piente podréis

1
recuperar más
menos fuerza.

Hay algunas zo-

nas en lasque, si

no queréis aca-

bar del mismo
modo que los

esqueletos que
hay en los fosos

de este tenebro-
En algunas pantallas encontraremos ánforas de diferente so |u«-ir qs será
color, que contienen pócimas no siempre beneficiosas.

inm rescindí ble

llevar el indica-

dor de energía.

Hay. para que
os hagáis una
idea, un lugar

especialmente
complicado en

el nivel cuatro,

en el que. Iras

hallar la trampi-

lla que abre la

puerta final y

accionarla, ve-
Nuestra sombra, dominada por Jaffar, nos perseguirá e in- r¿¡ s mUi « Uu ^spe-
tentará arrebatarnos las pócimas.

j Qj ¡m p¡¿.> e |

paso. Tendréis

que atravesarlo,

de un salto, no
sin antes haber

hecho una visita

turística a toda

la zona y haber

bebido todas las

ánforas, porque

perderéis una
tremenda canti-

dad de energía.

Además, al pa-
para vencer a los guardianes nada mejor que esperar a que sar por el espe-
sean ellos los que den el primer paso.

¡ vuestra ima-

gen reflejada

_fl cobrará vida y se sumará a las

huestes de Jaffar. Su broma fa-

vorita es aparecer cuando vayáis

a alcanzar una poción y bebería

M antes que vosotros, asi que no
dudéis y ser más rápidos que él.

1

1

\\
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P.V.P. 1.125 ptas.

Por primera vez en España y en
exclusiva para los lectores de MICROMANÍA

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela
más del doble que un disco y más del triple

que un boomerang. ¡Pruébalo y te asombrarás!

AEROBIE- 10

ÍA NUEVA VERSIÓN DEL AEROBIE- 13

QUE ESTABLECIÓ EL RÉCORD

GUINNESS
DE OBJETO LANZADO A MAYOR
DISTANCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS
Lanudo por Scot» Zimmtrman «n

Poiad.na, Californio (EE.UU)

•I 30 de tn«ro d« 1985

Al hacer tu suscripción a MICROMAN IA poi

conseguirás totalmente gratis tu anillo v<

Además los números especiales, que sor

Si ya eres suscriptor recibirás también ese regalo al renovar por

Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o llamando al teléfor
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Los intrincados laberintos esconden trampas y
cientos de obstáculos, para impedir que lleguemos

hasta la torre donde se encuentra la princesa.

Muchas veces os parecerá que

no vais a llegar de un lado a

oí ro cuando estáis Trente a un
abismo. Tomad carrerilla, y sin

soltar la tecla de correr, apretad

la de sallar, volaréis literalmen-

te por encima del hueco.

Recordad que las caídas des-

de lo alto también os harán per-

der energía o incluso, una de
vuestras vidas, que por cierto,

son ilimitadas y os durarán has-

ta que pasen los sesenta minu-
tos de los que disponemos. El

único problema es que al perder

una vida volveréis a empezar el

nivel desde su comienzo, con la

consiguiente pérdida de tiempo
que eso os supondrá.

ANTES DE COMENZAR

Antes de que os internéis por

vuestra cuenta en los laberintos

de este «Prince oí' Persia» os

vamos a dar unos últimos con-

sejos. Primero, explorad todo el

nivel, procurad no dejaros nin-

guna zona sin ver porque pue-

de ocultar alguna palanca o al-

gún ánfora. Segundo, no vayáis

a lo loco entre pantalla y panta-

lla. Tercero, cuidado con los

trozos de suelo que se caen al

pasar sobre ellos, si veis que al-

go se mueve bajo vuestros pies.

no os detengáis. Y, por último,

procurad ir lijándoos por donde
avanzáis para que. si os matan,

no os perdáis en el laberinto.
—

Siguiendo estas instrucciones

y poniendo un poco de vuestra

parte, seguro que no tardaréis

demasiado en ver el beso final.

porque esta aventura es de las

de beso v un letrero enorme con

las letras THE END. ¡Anda,
que no le gustaría a más de uno
de vosotros llegar a ser el pró-

ximo Príncipe de Persia!

JG.V.

¡ I i
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Un año de
MICROMANÍA
(12 números)
en cada cartera
totalmente plastificada.

Es imprescindible para
guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

ííifittL

n año (12 números) por sólo 2.700 ptas.
ador AEROBIE y la Cartera Micromanía
más caros, te saldrán al mismo precio

n nuevo año (siempre que la oferta se encuentre todavía en vigor)
91/734 65 00 (de 9 a 14'30 h. y de 16'00 a 18'30 h. de lunes a viernes)

Me
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Oe los programadores de Silkworm,
el juego de disparos de los 80,
llega SWIV, %*¿±
el luego d&éUsumémbJe los 90.

^ £
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Torean 5&.

e armas asistíaos por ordenador, equipamiento
í lal de comunicaciones. Con las comprobaciones del sistema

terminadas, prepárate para el combate como miembro del equipo de
asalto de élite de tu nación: SWIV.

Dos vehículos diferentes con una potencia destructiva y devastadora,
combatiendo juntos en un equipo.

OBJETIVO PRINCIPAL: Destruir los centros de control del enemigo.

OBJETIVO SECUNDARIO: Destruir todas las unidades enemigas.

SWIV: Nadie sabe lo que significa pero todos lo sabrán cuando llegue.

Pronto estará aquí.

Destinado a ser el juego de disparos del año..." Amiga Computmg, Noviembre 90.

'Estupendo /uego de disparos, asomo/oso *. Zero, Noviembre 90.

"Trie Sales Curve ha producido una otMA de arte con SWIV. CU Amiga.

Los gráficos más alegres y radiantes del universo'. Zero Magazine.
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Las bombas de tiempo tienen que ser colocadas sobre las

cajas de misiles para que éstas exploten.

Nuestro personaje es increíblemente ágil, lo que le permite

realizar una amplia gama de movimientos.

Son los hombres mejor entrenados y pagados de la armada
norteamericana, los hombres más eficaces y resistentes, acostumbrados
a salir victoriosos incluso de las situaciones más hostiles. Ahora tú tienes
la oportunidad de controlar directamente a estos valerosos soldados a lo

largo de dos peligrosas misiones que transcurren en una zona que hoy
en día resulta tan inestable como un volcán, el Oriente Medio,

inco son los in-

trépidos miem-
bros del equipo y
otras tantas las

oportunidades de

éxito en ambas
misiones ya que el resto de los

Seáis irán relevando a sus com-
pañeros caídos en combate. E!

nombre del personaje actual y el

número de personajes disponi-

bles están siempre señalados en

la parte inferior de la pantalla.

Sobre el gráfico que contiene

el rostro del soldado activo hay

una barra vertical que indica su

energía restante. Esta energía se

decrementa mediante el contac-

to con los enemigos en ambas
misiones y ios disparos de ios

enemigos de la segunda, pero en

la primera fase las caídas desde

gran altura y los impactos de los

fusiles árabes suponen por des-

gracia la pérdida inmediata de

una vida.

Tanto la segunda misión como
cada una de las cinco secciones

de Ja primera tiene el tiempo li-

mitado y disponemos de un re-

loj en pantalla que nos informa

del tiempo que nos queda antes

de perder una vida, en cuyo ca-

so deberemos volver a empezar
desde el principio.

El resto de los marcadores só-

lo tiene interés en la primera mi-

sión. En ella es posible obtener

armas más potentes que la dis-

ponible al comienzo del juego

disparando sobre las cajas rojas

desperdigadas en ciertos pumos
del recorrido.

Estas cajas son reconocibles

por un número del uno al tres y
nos proporcionan tres tipos dis-

tintos de armas de diverso po-

tencial que reemplazan momen-
táneamente al arma habitual

hasta que se agote su munición,

la cual queda reflejada por una

pequeña barra horizontal con el

rótulo "AMMO".

El tiempo jugará en nuestra contra. Debemos darnos prisa

para colocar todas las bombas.

Nuestro héroe perderá una de sus vidas cuando sea alcan-

zado por el fuego enemigo.

La munición del arma inicial

es inagotable y cuando estamos
utilizándola dicha barra no se

decrementa. En el cMremo infe-

rior derecho de la pantalla apa-

rece también un gráfico que re-

presenta el arma actualmente en

uso, sabiendo que al perder una
vida también perdemos el arma
especial que tuviéramos.

Dado que en cada una de las

secciones de la primera fase el

objetivo consiste en colocar

bombas de tiempo sobre las ca-

jas de misiles situadas a lo largo

de la base, un indicador en la

parte inferior de la pantalla nos-

recuerda el número de bombas
que aún nos quedan por colocar.

Los marcadores de munición y
bombas permanecen inmóviles

durante la segunda fase.

Si nuestro armamento resulta poco potente, podemos dis-

parar sobre las cajas para conseguir nuevas armas.

Completar con éxito este peligroso desafio nos exigirá sor-

tear cientos de arriesgadas escenas.

^^A 1 objetivo de los

Navy Seáis en
^^M esta primera fa-

^^i^J se consiste

rescatar a un pi-

oto cuyo helicóptero fue derri-

bado cerca del golfo de Ornan,
Los servicios de inteligencia

norteamericanos han descubier-

to que el piloto se encuentra pri-

sionero en el interior de una ba-

se árabe en la cual se almacenan
as cajas de misiles Stinger que
transportaba el helicóptero de-

rribado. No solamente debemos
rescatar al prisionero y huir de

a base sino que además es im-

prescindible colocar bombas de

relojería sobre las cajas de los

misiles para destruirlos y garan-

tizar así que no sean utilizados

r.—
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por el enemigo en posibles con-

flictos futuros.

La acción transcurre por tanto

en el interior de la base enemi-

ga, la cual ha sido dividida en

cinco secciones. En cada una de

ellas existe un cierto número de

cajas de misiles a destruir y un
estricto límite de tiempo, sa-

biendo que basta con caminar
frente a una caja de misiles para

colocar automáticamente una
bomba sobre ella. Cada sección

es finalizada al colocar la últi-

ma bomba, pero si se agota el

tiempo deberemos volver a co-

menzar la sección actual desde

el principio.

Al perder una vida, -bien al

agotar la energía o bien al reci-

bir un disparo enemigo o caer

desde gran altura-, pasamos al

siguiente miembro dei grupo y
continuamos jugando junto a la

última bomba colocada (o al

comienzo de la sección si aun
no habíamos colocado ningu-

na). Dado que en cada sección

varía el número de bombas a

colocar el tiempo disponible

también oscila en función de di-

cho número. Los enemigos ape-

nas se mueven y se encuentran

siempre en los mismos lugares,

¡o que nos permite seguir una
estrategia determinada para eli-

minarlos sabiendo que comen-
zarán a moverse y a dispararnos

desde el momento en el que en-

tremos eu su campo visual.

Contra ellos podemos utilizar

nuestra fiel ametralladora o
bien las armas de gran potencia

que se encuentran en ciertas ca-

jas desperdigadas en puntos
concretos del juego. También
podemos agacharnos y reptar

por el suelo, trepar por cuerdas

y cadenas, subir escaleras, al-

canzar zonas superiores aga-

rrándonos a los techos de las

plataformas y subir sobre pilas

de cajas.

Las cinco secciones en las que
se divide la base enemiga las

analizamos a continuación.

El puerto

En esta primera sección, tras

haber alcanzado la base enemi-

ga desde la costa, aparecen to-

dos los elementos que se harán

frecuentes en secciones poste-

riores: soldados enemigos, es-

caleras, cajas con armas adicio-

nales, etc. En algunos puntos

será necesario alcanzar plata-

formas más altas e incluso sai-

lar por los tejados para llegar

hasta las cajas de misiles, algu-

nas de las cuales se encuentran

fuertemente protegidas.

>L fcL Lí^
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La torre especial de co-
municaciones

En esta sección destacamos la

presencia de un ascensor que se

mueve automáticamente reali-

zando un recorrido constante

entre ¡os cinco pisos más altos

de la sección. Nuestros coman-
dos inician su aventura en el pi-

so más bajo de los cinco a los

que tiene acceso el ascensor y
pueden utilizarlo para acceder a

zonas superiores. Allí debemos
localizar las cajas de misiles te-

niendo cuidado con los solda-

dos enemigos y evitando los

agujeros existentes en algunas

plataformas que podrían provo-

car caídas de fatales consecuen-

cias. Solamente tras destruir el

centro de comunicaciones po-

dremos asegurarnos de que el

enemigo no recibirá refuerzos y
en ese momento quedará libre

el acceso a los subterráneos, a

los que no es posible llegar nor-

malmente con el ascensor.

Los cuarteles

Hemos llegado a la zona en la

que se encuentra la mayor parte

del personal de la base. Aquí la

presencia de tropas hostiles es

mucho mayor que en secciones

precedentes y tendremos que
ser muy hábiles para alcanzar

las cajas de misiles distribuidas

por esta sección.

Rescate del rehén

Esta sección está formada por

un complejo entramado de es-

caleras a lo largo de las cuales

se encuentran ¡as 19 cajas de

misiles necesarias para comple-

tarla. El camino es relativamen-

te sencillo pues no tiene bifur-

caciones, pero es recomendable

tener los ojos muy abienos para

colocar bombas en las cajas de

misiles a medida que las vaya-

mos encontrando, pues si olvi-

damos alguna de ellas debere-

mos volver atrás y es probable

que no consigamos completar

la sección sin agotar el tiempo
disponible.

Esta sección se diferencia de

las demás en que no basta con
destruir todos los misiles sino

que además se necesario llegar

a! corazón de la base y liberar

al piloto prisionero por el mero
hecho de locar los barrotes de

su celda.

La huida

La última y definitiva sección

de esta primera fase, una vez li-

berado el prisionero, consiste

en un mapeado lineal que debe
ser recorrido de izquierda a de-

recha en el que no hay misiles
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que destruir, por lo que debe-

mos limitarnos a recorrer nues-

tro camino lo más rápidamente

posible evitando a las decenas

de soldados enemigos que in-

tentarán detenernos. Ai alcan-

zar la salida de la base enemiga
un helicóptero del ejército nos

tenderá una escalerilla para es-

capar del infierno de fuego que
hemos dejado definitivamente

atrás.

S6QUM
MIStOH -

I os cinco miem-
I bros del coman-
I do vuelven a

mW reunirse- para

^^¿^J cumplir una pe-

^P ligrosa misión
en las calles de Beirut: localizar

y destruir el edificio donde las

ropas sirias almacenan su ma-
yor reserva de misiles.

Por desgracia las calles de la

ciudad se encuentran vigiladas

por las tropas enemigas y los

Navy Seáis deberán recurrir a

a colaboración de miembros de

a resistencia que les ayudarán

a llegar sanos y salvos a su des-

tino.

Nada más comenzar el juego
observaremos una flecha que
apunta a una puerta. Al entrar

en la habitación .situada detrás

de dicha puerta nos pondremos
en contacto con el primero de

nuestros colaboradores, un jo-

ven miembro de la resistencia

que marcará en nuestro

mapa el lugar donde se

encuentra el siguiente

contacto. Ahora si re-

gresamos a la calle ob-

servaremos que la fle-

cha ha desaparecido,

pero ahora si pulsamos

simultáneamente las te-

clas l y 2 (en la versión

Spectrum) para acceder

al mapa de la ciudad

observaremos que ade-

más de nuestra posi-

ción actual, representa-

raOTA.- Las versiones

para 16 bits ofrecen

ligeras variaciones en su
desarrollo y mapeado en
relación a los pasos

descritos para completar
eljuego en este articulo.
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da por una equis, hay un círculo

negro que indica el lugar al cual

debemos dirigirnos. Dado que
el mapa contiene una detallada

representación de las calles de

Beirut, tanto las grandes aveni-

das laterales como las pequeñas

callejuelas que las comunican,

llegar hasta el pimto señalado

sólo es cuestión de tiempo.

La estrategia de esta segunda

misión consiste por tanto en al-

canzar el punto señalado en el

mapa (el cual sólo aparecerá si

hablamos con el personaje que
acabamos de describir), en el

cual encontraremos a un nuevo
colaborador que nos ayudará a

esquivar a las tropas enemigas

y nos marcará en el mapa el

punto donde se encuentra el

nuevo contacto. Repitiendo este

proceso unas cuantas veces lle-

garemos al extremo inferior iz-

quierdo de la ciudad, lugar en

el que bastará con caminar ha-

cia la izquierda para alcanzar y
destruir el almacén donde se

guardan los misiles enemigos.

En nuestro camino por las ca-

lles de Beirut podremos mover-

nos lateralmente mientras so-

mos atacados por los disparos

de los soldados enemigos.

Sin embargo en algunos mo-
mentos observaremos que el

scroll de pantalla se detiene. En
estas situaciones deberemos
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destruir a todos los enemigos
restantes y al hacerlo aparecerá

por el lateral derecho un vehí-

culo de grandes dimensiones.

En ese momento aparecerá
una barra horizontal en la pan-

talla que señala el nivel de de-

fensas del vehículo enemigo y
deberemos disparar repetida-

mente contra, él esquivando sus

ataques. Solamente cuando se

agote completamente dicha ba-

rra y el vehículo quede destrui-

do podremos seguir avanzando.

P.J.R

VALE DESCUENTO

Recorta y envía este cupón a:

Tele-Juegos
Aprdo. cíe correos 23.132
MADRID

solicitando tu juego NAVY SEALS
y beneficíate de este descuento.

D Spectrum cinta

! i Speclrum disco

D Atarí

Amiga

995
1.995

1.995

1.995

C. Postal

Forma de pago:

Gastos de envío:

Número de clien

cont

250

rareembolso

ptas.

Nuevo diente
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Disponible: ATARI, AMIGA
PCV Comentada: AMIGA

El tenis es,

curiosamente, uno
de ios deportes más
versionados en la

historia del
software. Desde el

legendario «Match
Point» hasta
este reciente
programa, casi todas las compañías de todos
los países han realizado sus pinitos en el tema
Cada título promete ser mejor que el anterior
pero no siempre lo consigue. Este
no es el caso de «Pro Tennis Tour2»

'ml* *h.L<lGA>r
Ú-AWArjCC;

«Pro Tennis Tour» nos sorprendió cuando fue publicado por su gran calidad. Aho-

ra su segunda parte llama aún más la atención ya que además de los buenos grá-

ficos y de resultar muy divertido, tiene muchas opciones de juego.

'

Si
hay un deporte com-

pleto, ese es el tenis.

Para conseguir conver-

tirse en un experto ha-

ce falta fuerza física e
inteligencia. Sin embargo, es

también un entretenimiento que
no necesita demasiada prepara-

ción si lo único que queremos
es devolver la bola. Tampoco
conlleva mucha parafernalia;

una cuerda, dos raquetas y una
pelota, nos permitirán echar un
partidito en casi

cualquier sitio.

Quizás sean es-

tas característi-

cas las que ha-

yan hecho del

tenis un deporte

universa[mente
conocido, y por

tanto, objeto de
tanta atención

por parte de las compañías de
software de todo el mundo.

DE VUELTA A LAS PISTAS

Hace ya algún tiempo que Ubi

realizó el primer programa de
esta serie. «Pro Tennis Tour»
fue un programa de los mejores

que se habían realizado hasta

entonces, luego llegó algún otro

de producción nacional y «In-

ternational Tennis 3D» de Pala-

ce, original como pocos y terri-

blemente bueno, que quizás

Más divertido

que en la

realidad"

superaba al juego francés. Las
cosas no podían quedar así y la

compañía gala comenzó a desa-

rrollar el producto que ahora te-

nemos entre manos. Y lo han
hecho muy bien, porque pode-

mos decir que este programa es

el mejor simulador de tenis que
hayamos visto, y ya hemos di-

cho que hemos visto muchos.
«Pro Tennis Tour 2» lleva has-

ta el límite la capacidad del or-

denador, de tal manera que es

posible obtener

algunas ventajas

dependiendo del

tipo de máquina
que poseamos y
de la memoria
disponible. De
cualquier forma,

con una confi-

guración básica

también podre-

mos disputar un emocionante
partido, eso sí, con menos soni-

dos y. por ejemplo, en la versión

Amiga, sin jugar partidos mix-

tos. La cantidad de opciones

disponibles, entre las que el

usuario puede escoger, son mu-
chas: tipo de pista, entrena-

miento o competición, dobles,

mixtos o dos contra uno, carac-

terísticas del jugador... incluso,

con el hardware apropiado, el

programa viene capacitado pa-

ra que cuatro personas disputen

simultáneamente un partido.

Á'vnssposiT&teos
No fe lances de plano a la competición, practica primero
con la máquina tus golpes antes de intentar enfrentarte a
los campeones.

*f*ara aprender a jugar lo mejor es que te enfrentes a un
amigo porque el ordenador probablemente te elimine a fas

primeras de cambio. Es bastante bueno incluso en los nive-

les más bajos.

Procura igualar las características de tu jugador, si le das
mucha puntuación en smash pero poca en servicio, por
ejemplo, lo único que conseguirás es un desequilibrio que te

llevará de cabeza al 6-0 a favor de tu contrincante.

El público se dispone a presenciar un comprometido partido

de dobles, no debéis defraudarles.

¿Quién habrá sido el hábil que ha puesto ahí esa red? Son

ganas de molestar, oye.

Si el tenis no es vuestro fuerte podéis practicar con esta má-

quina, ella es la compañero perfecta para los principiantes.

También se puede jugar partidos <je dobles, de esta forma

veréis como resulta mucho más divertido.

PLRVER 1

i i
fO«T 1 P»*T 2 PC i PO«T «i

fe! *. £ U£ \á y r?
CWTUTC* _»jriio« nuntvdn cmm«tiii )> A nALi

, .* wfcfcMÑo «a .M1 ,«v *. • ."v
"',11- V

«4 lU'JICl' «* COMO.
ruv.**s kaiic

c •* r-o i h f s toe

in exrr n
Esta pantalla os permitirá diseñar al tenista perfecto. Sólo

tenéis que ajustar ios marcadores y Becker será pan comido.

Los jueces de pista no os quitan ojo. Mucho cuidado con las

jugadas ilegales, no se les escapa una.
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Preparados, apunten, fuego.,, Esta bola de saque no hay quien la pare, ¡palabra! De

todos modos vaya cara, ya podréis, ¡dos contra uno! Vuestro pobre adversario tie-

ne muy pocas posibilidades y las horas contadas.

Para despistar al contrario nada mejor que devolver rápida-

mente. No tengáis piedad, no se merecen otra cosa

Las chicas han reclamado su campeonato

¡Cualquiera se atreve a discutir!

Por lo demás, este nuevo si-

mulador tiene todo lo bueno
que poseía su predecesor y más.

Para sacar aparecerá un círculo

que indica el lugar hacia donde

vamos a arrojar la pelota, si lo

movemos con el joystick podre-

mos elegir la zona más apropia-

da para que el contrincante no

pueda devolver el golpe.

A base de combinaciones con

el botón de disparo y la palanca

tendremos la oportunidad de di-

rigir la bola hacia cualquier si-

tio, incluso hacer voleas, deja-

das y un sinfín de acciones.

Si todo esto te parece muy
complicado, no te preocupes

porque «Pro Tennis Tour 2» tie-

ne varios niveles de dificultad y
en el más bajo de todos ellos el

propio ordenador mueve a lu ju-

gador hacia la zona donde va a

caer la pelota, lo único que ten-

drás que hacer tú será apretar el

bolón de disparo y devolver el

golpe con precisión.

Por supuesto, como terminar

un campeonato sería largo se ha

incluido una opción para cargar

y salvar la par-

tida en curso,

en la que se in-

cluyen las ca-

racterísticas del

jugador, basa-

das en una serie

de puntos tota-

les divididos

entre potencia,

energía, fuerza

física, capaci-

dad de smash,
servicio y vole-

as. Ni que decir

tiene que las

puntuaciones, a

medida que va-

mos consi-

guiendo triun-

fos en la

competición,
aumentan.

UNA GRAN
CALIDAD

en el ordenador. a. nivel técni-

co el programa
resulta irrepro-

chable. Gráficos grandes y bien

definidos, movimiento rápido,

-incluso demasiado a veces-, y
amplia variedad de sonidos di-

gitalizados. A lodo esto inclu-

yámosle la gran cantidad de op-

ciones disponibles y nos

quedará un sensacional juego de

tenis, que, en la opinión del que

escribe estas líneas, supera am-
pliamente a todo lo aparecido

hasta ahora.

Un software de inmejorable

calidad, realizado por alemanes

y distriba ido por franceses que

va a ser verdaderamente difícil

de superar. Es adiclivo, fácil de

manejar, tiene muchas opcio-

nes... no podemos pedir más.

Sabemos que ya hemos usado

varias veces estas palabras, pe-

ro, ahora, chicos la cosa va en

serio: "juego, sel y match para

Ubi". Genial.

! 2 3 4 5 6 7 3 9 10|

AdKxkSn:

Orárteos:

Originalidad:

1 1L 1 1
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PRODUCTOS.
* ENVÍOS DE
MATERIAL A TO-
DA ESPAÑA.
GRATIS.
PRECIOS VALI-

DOS SALVO
ERROR DE IM-
PRENTA.

1

1

1
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CUPÓN DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: C0C0NUT. C/VELARDE, 8. 28004

NOMBiyAÍElllOOS rnuos

r. ík.c es

',<ADRID

FifCO

M
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fíOWNOA HlXAIIDAD

mtrcétn ct.

UOOÍIO OÍOfNADOÍ G«HW* «*> 250

1

1
ÍCVtA M PAGO: U ].< :6N i CCVIfA fíLV-ClSO lOTAl
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LA MEJOR FORMA DE PEDIRJUEGOS BOffCORREO
LLAMA AHORA AL (91) 304 Mh47 Y RECIBIRÁS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS

CON LA GARANTÍA DE TELEJUEGOS, LA ÚNICA EMPRESA DEDICADA
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO.

A.D.S.
CVTaA-STRJO _ -1J00
escow$Twí>.--2ao
AIAft 2508
WGA. _ 25»
PC. ISM

Umwct ¿r alto iwsfo. c« om»-n>J—Jas • los

tona íí jofrra escandinavos en la St-farula

Catira. M arsdial. Díbo atacar por sorpresa v
*_-»;< '<« buq«r» escruto», anclados cerca.

m BATALLA DE I

INGLATERRA
ATA» 5.410

MCA. _*J0
PC S«»

mitrn

La simulación líe pilotaje de I» mas, ln»u
bacalla aciea ¿e la historia. Con jran clip
cvuaicjica. Irtcluse una presentación de lujo
con esténse» rumíalo, mapas y un f/an ]<Nrc.

BOXING
IMANAGER
GMASPECTnUl . 1JM
CíiTAAMSTflO 1JO0

CfiTACOUUQOOKUW
JCSMSPKIRJB -22»
oacoAsemAD.- _2Jo
«ja 2 He
auca _tso

PC ?_»

Demeeura tus habilit—clc» como ntar-jer
¡

promotor, maneja hasta 5 nüjllex. o:ro
minager compiten con 100 boleadores
nc^ociac.one». u«oras para ganai combate».

Carlos Sa/rácarlos
jmpcoiutodclM-i SAINi

dtRMÉtr. |cmas*ktiul_ií9S
C«iTAAVSTftO._i»S
CeilAUSí lá»

- .[>;.:•: í
::•-'' .;;>•.

:^S*8_5J« L»SC0 A-Yi^U- 2i«
'c5Sggj¡_5]íx 2J»

El campeón del mundo de ralltci. Cario
Saín/. le ofrece U posibilidad de sentir I.

emoción de la conducción depon» J de alto

nivel a mano, del pc<cwe TOVOTA CÉLICA

CAZA DEL
OCTUBRE ROJO
¡CUTA SPKTHUM—1.200

CNTAAt/STRAC 1200
ItWACCVUCOOfiElJ»
OSCOSíECIRjU 2_W
OSCOAVSmAD 2í»
IATAB 220
AUCA 22»
PC _ 2230

Tu objetivo de detenar con el mas moderno
submarino nuclear soviético no va a resulta/

»cncdlo. Cinco duras misiones de acción
rubra* de superar para conseguirlo...

CHESSMASTER

CítTASPeCTFUÍ 1205
CMAAMSIHRAB _ 1.2»
C.S7ACOUV00C«l.»S
CJriTAUSt 1200
CíScosPcCTmai_22»
D5COAI/STOA0— 22»
pc 2»e

El ajedrez de ordenador nsa» «er.dido. <»00

lujada.» predefinida». Opción de profane.
CraCico» en 2D y )D. Mullicad de nueles.
Rcwlijcwn de razie* hasta "en 5*.

DESAFIO
TOTAL

C*lA$¡>£CTn\__->3lS9
CVTA AVS7BAO.._-i»0
CSUCO'A'CCC E-tJ»,
CSCO SP£CTft.4 2.2WI
OSCO AliSTRAO—2250
ATAS 2250

AUCA. . 2_m

Con Scb»anen*ff.cr. »as a recorrer el planc-a
rjc Marte, en busca de la* i»*».puc»ta» a la>

preguntas que le obsesionan. Toda U aevion de
¡a ultima película, del popular actor

DICKTRACY
TAS?cC7flUU .12*5

'<TA AUSTRAO 125$

efíACCwuooc*tü«
•SCOAVSTvU:) 2JM
AUGA 2iS4
PC 25*5

Kocomlruve lo» hecho» de la pclieuU. Sifoe i

ios jtang »lcrs » prepárale para la acoon al ro^o

Guión preciso del film. Colorido real
Animación realista. 00 nivele» de aventura

DRAGONS
OF FLAME
CKTASPtCTfUA AX6
'CYtAAUSTfUÜ _ \3»
on»couiocofl£iiM
CSCOSfKIBUU __2S0
tySOjMSTT>JO- .225C
ATAA 4J90
AUCA. «.«0

pc uto

>ot(OofVuil de "Drajooev y Mazmorra.v~. el

teflo Mcr en lodo lo conccmier.ic a }oefot áe
Role > labenruov En os (ron )ucgo de aicadc

i iconos, podría ifciBWiiiiw lo nvel rea'

DRAKHEN

%má
El mai pócente ]ucgo de Rol.: cíenlo» de
animaciones de monstruo» y personaje»,
combates, gran ambieniaciOn. movunienlo en
ID. hechuo» clasicos y nuevo», sapo» de arma»

EUROPEAN
SUPERLEAGUÉ
CKTASPECTRJM 'Í00

CMTAAUSTRAO. 1203

| CSCOA<aSTRA0-.22»
AIA« 22»
AUQA 22»
PC 22»

Una detallada simulación de la pane oc jila de
tu deporte favonio. Discusiones demro do!

equipo, laeueaa. reuniones de la directiva, pían

dé enaenazruenio...) por fin ,el día del partido' de practica y

F15STRIKE
EAGLE

CSiTASPECJfUí -13»
CasTAAUSTRA0_ IJS0

OfUCQtMt >:- '.;.',:

0SCOSfíCTaiAI^ 2250
DSCOAVSITWÍ) lüü
ATA«___iM8
PC 3Í»

modernos avance]
itcznce: puntería duieid;

bas ir.leliff nir %. misio-o

F t6 COMBAT
PILOT

COTA SPECTPAjU . 2.2»
CHTAAVSTaAD_ 2i$0
C'."*co"'-;x';¿;-::
D6C0 SP£CT«JW_2.i50
0SC0«6TrU0 . 2AM
A'Aft 1M4
AWCA . __ Cr»

jpc_ *m
• loa pilo4os en la sala de
i Vos objetivas del día. las

le cómbale. . Una laija >•

F-19STEALTH
FIGHTER

—N A S^i . - . '1 t :;•.

:•."• ::•".;.:.:.-?•:.:

cuscoSPKnut ztSD

M0A
PC.

¡.«0— ísso

El MfmiUdor óc) fwnofo xvmq lovyuMc a ka
» *dif <JcJ que U U.S»A-F. no quiere tublai

.

FVcKftudo en exiachc de vipcihijo. viene cí«

F-29
RETALIATOR
AfAft 34»
AUGA 3»0
PC 3J»

El cielo te espera 2 atiuncs diferentes.*
c ampo» dr batalla, docenas de misiones
lácticas, bombardeos eilracejlco». alao,

desde tierra o portavhsnes. tiempo real, radar

GAUNTLET3

:•. '
:": .'/ •:•:.:

.VTAAUSTRAO I2C0
•,-'.:.:>"-;:.-- 120:

SPeCTTUl 22»
AUS1RA0 .22X

JAS» 22K
AUCA 22»
|PC 22»

La mítica Sapa de GAUNTLETs»! cierra con
este espectacular protrama Recorre los
nuevos laberintos, ahora en .115. con mas
opc iones de Jorco y vanantes qae ames

GENGHIS
KHAN

CMASPcCTSJM_1300
C'MAAUSTfUO. -1300
C'tiAU»
GSCOSfíCW
C-SÍOAUSTHAO
PC

. 1300

2250
-2210
2500

ti perfecta combinación entre arcade y
4.a¿mía Inspirado en las conquisia» de I mas

:. viólenlo, crael y despiadado guerrero e

or de toda la historia

GOLDEN
AXE

CaVTASPcCin\»l_t20O
CWTAAUSrRAO 12C0
COTACOAlUCXflSlí!»
;-.-co;-:C--.v :-»:

DSCOAHSTflAD . 22M
ATAffl- . . 22»
AAfflkA 22»

El lilmo hit de los recreativos de SEGA,
ahora en ordenador. Lucha salvaje en tierras

hostiles. Poderoso» gigante» de 4 metros y
bestias mícmaks arrasan tu poblado.

GREMLINS2
CNTASPKTfUL_l200
CNTAAUSTRAO 1200

aflAUW 1200
oscospecinuu.^2»
OCSCOAltSTRAO- 22»
PC 22»

GUNB0AT
ci«aspk:tul.i2«
0SCOSí£CTFcU»l IW
oscoAusmAo •«
PC 2»0

¡| La nueva generaooa ya cita aoui ti Topo le

inviLa a continuar la» aventuras de la pantalla

en tu propia caso. Si no lo» frenas, acabaran
dominando y destruyendo la ciudad.

La simulación de la ¡ancha anfibia m
americana. Masca 20 muiones inferna—
Mapas. Armas reales Misión nocturna. Vlsu
multipk. Gráficos y realismo sorprendentes.

HÉROES OF
THE LANCE
'C-STASP£CT1*UU__1J50
CKTAAlíSTRAO. 13»
«TAIXUJCOOnt.13»
MCOSKCOni y,y.

CSC0AU5THA0__22»
ATA» JJ«
AUX3A 3W0
re un

Lo» famoso» personaje» y elemenlos del
" Dratone» y Mazmorra»" en la ordenados.
Guia lusca t aventureros por las cuevas Haz
uso correcto de la magia, tesoro» y maluras-

HISTORIA

¡NTERM1NABLE2

CMTASPfCTWJI | ¿je)

CWAA'/STRAD. 1200

CSTACCsftfOOOÍsí.1200
¡>SCOS=íCTfH»i 22M
BSCOAUSTRAO 2¿fl
|ATAa 2 «0
AUCí. 2Í5S
PC 2!»

;; ANUNCMDO EN TELEVISIÓN ¡! loego
de acción. Kccoue los escenario»
FANTASÍA y vive la magia del /¡I

conviviendo con pcrscmiies de fue ion

V¡:\,^ -Jcobra
SSS^-^^lf^CSTAAUSTtsAO IJ»\TAAUSTRAO I-0S4

DSCOAVSTfiAO. I.90S

AIAPJ. _ IJS4

PCit*pariS2ST ISÍ5

Hoias, cazas, el pacitlco. .. lodo reunido en
C'irc csrraiegico. Con un pacV-age gigante, que
incluye mesa de operaciones con plotter.

Vantporiadoc dr angulas, regla». Rapa estrar

INDIANA,
AV. GRÁFICA

i*»
Si»

¿ Outf (sanas si fueses Indiana ? csca c» ij
oportunidad de aienguailo. Suplanu al héroe
en esu compleja aventura conversacional en
castellano y Ju-roeíalc-yi tu capacidad de fecroc

«

JAI ALAI
CMASPECIPUM _I200
c:iTAAUaraAO— 1200
••,;.' ::.:::-: • ;.:

OMrAstSX uto
fWCOSPíCTrMI 22»
l«(OA»cS1isiñ 22M
PC 28»

a versión de pelota vasca. Con
rtiloa aerea y mulniud de efectos y
nubilidades sorprendentes. Con doble
cceseer modo deportivo y modo arsrade.

KICKOFF 2
C»nASP6CTls«M_^l2Ú0
CKTAAW5TRA0 _I2C0
C-VTACCWUC-X«£I2C0
C'SCOS^CT^U 2250
OsSCOAUSIRAO— 2.250

ATJH_ 3A95
KWGA 3<«
,«i 3*«

La veiscon definitiva del fútbol elegido por la

critica
i y por los usuario» '. Lo mejor, tanto

para los que va disfrutaron ctso el K lék OfT
'

como para los que buscan el mejor juego de f.

LOOM MANIAC
I MANSIÓN
Iaiari i.«w
IAUCA íi»
IPC 31»

Una ealraordinaria aveni
caucllano. mezcla de m
Sistema de manejo pot leoa

5D. Fácil para jóvenes y cnírcicnrdo para todos

Ir.^'^.

^.4

Una ctpcricncia inolvidable. Atnoifet;

Intriga y terror, fielmente lograda. Hora
entretenimiento aseguradas por el complejo
dcsamílo. lOOsIOO en castellano. Iconos.

MEGA
PHOEN1X

L* Lupe* cluka y ¿emoctixamcme «d'pctivA

rnjq«.fu de Phoenlx. rcviUluMila con un*
c^pecucuUr veruon de frailew oy«i*:i¡Uír^

) que lnc)n>c nuevas of<roeK\ > mc¡om

MIDNIGHT
RESISTENCE
CSTASPECFr.V . 575

CfJAAstSIHAO tn
CM» COUV030RÍ »7J

CSCOSPECTRuJí 22»
KSCOAUSTPAO.-22»

Enfréntate a guerrilleros, tanques, serpientes

mecanizadas, paracaidntas y resiste. La
Conversión del famoso arcade que no te

defraudara u lo que bu«a» es acción a topv.

MUNDIALES

C?flA SP£CTAU¿ -1200

¡CrVTAAUSrRAO 1205

CKTAUSX I

tSCOSPECTRiV 22»
CSCOAUSIRAO. 22»
PC- .. 2ÍS0

El mejor juego del mundial de Italia Vnu
r.upenof del juego. Cambio» lácticos falta»

Coa barrera Hemates en plancha y chilena

Comer». Rasgos fisseo-tornicos del jsfalw.

NARC
. CMAEPKlfsW 1200

H^ACOVSiCOORElKO
•C5C0S^CTiU/ ?2M
f »TA« 2X1
AIACA

—

21Ü

Nadie ha tenido agallas para hacerlo „lsa»u

ahora!! La mas violenta pursla en everna;
irave» de una planta de producción de droga
defendida por Upo» armado» Kas'a los diente»

NARCOPOÜCE

CWA SP£CTRUl_ lJOO
C •iTAA'.'StrsAO - I20S
COWACCCftr .500
US3 . I2Í0
:-:•• :• ." •'•

CfiCOAUSTRAO 1350

ATM oAUCA 2500
PC 2M0

En el uglo XXI. lo» policías tenéis poderoso
mámenlo... pero los narcoiraficantei

también. Destruye las plantas, de elaboración

¿r la i.*xatna . si es que ello» se lo permiicn

A^^M^

NIGHTSHIFT

C?<TASPfClRUi_22i0
C.STAAU5TRA0

—

22»
cvAcc'voy^z»
RSCOSfCTSLW 32C0
DÍC0AUSmA0_32O)
ATAPI JS»

PC
3S30

Inquietaoie juego de plataformas. L'na fabrica

de jagüeles neccsiu personal para »u tumo de
octK y » eres el proslmo que se presenta a la

pruebo. No sabes donde le has metuso todavía

NORTEE
Y SUR
CMTASPECTRUU. -12M
CVTAAUSTflAD- '200

CVAC0W*C0C«t2!»
CKttlaSl———lá»
C^.;c =;-. < 22:.-j

BKOAtBm<0 22»
ATAftsAsaiA.- -2250
PC ?2K

Juega con la historia son cala simulación de
csiraícgia de la guerra civil ameris-ana Lio a al

Norte o al Sur y decide si quieres tener
esclavo». Desarrolladocon una diñarme» ágil.

PAK
CHALLENGERS
CWASPttTnVaVi 1J00
Cinta austrao i 500

CKTACOUsCSCAE i 5C0

CSCOAVSTRA0_2it»
AMCA 3S00
PC 3J00I

En 8 bu» y Amiga incluye: KICK OFF I.

P.ICK DANGEROUS I. PRO TENNIS I y
STU.VT CAR RACER. En PC. viene el P 47
en >« del KICK OFF I

.

PAK
DE CINE
CtilASPECTRUU^ 1750
CMAAV5TRA0- LÍÍ8
CWTACCIsMXOSÍiWO
CWAslSX 1 750

Caalro auténticos números uno" de
llollyaood recopilados para ti: BATMAN.
ROBOCOP I. GIIOSTBUSTERS 3 s

INDIANA ¡OSH, LA LI.T1MA CRl.ZADA'.

PAK DRO
DEL COMIG
CíHAS'ÍClftlJM. 1Í00

C«!AAUSIRA0 1500

CKiAUSX 1S00
¡DáCOSííCTRuyi 2M0
CSCOAWSTRAO -2K0
PC JÍOO

Ma> de cade y¡o en este pak: ci

Tiene: Mon.dc
Oinwinl, Cosmic Sbenfí. Freddy hardesi 2.

Cozumel y Capitán Trueno

PAK
MULT1SPORTS
CWIASO£CIRJvC 1K0

A AUSTRAO :&)
C«tA«sx i«e
DtSCOSí'cCTPJ'.*. 2»3
CSCOAVSTRAC Í5M
0SC0U5X _ _JJ0O
PC - - .- - „ 3*»

Si :c u el rtaccr deporte. ,e»teesta paAÍ Con
las 5 mejores simulaciones deportiva» de
Dinamoc: Asparímolos). BaaVci F.M.. KungFu.
Mss-heK fútbol) y el Sinulador de Teniv

PAK
PLATINUM

uso
i i»

Los últimos •« bombazos deCAPCOM de lo»

recreativos reunidos en an pak: STRIDER 1.

CHOULS AND GHOSTS. FORCOTTEN
WORLDS y BLACK 1TGER.

PAK RED
DYNAMITE
CfíTASPECTRUlv. 1.500

C.MTAAVSTRAO - ..1500

CUTÁIS! liCO
1>SC0S>£C1R.VI 25M
DSC0 AUSTRAO-, .^SOO
PC JJ00

&n»miia m nucro con lo» S mejore» yeegos de
Posilive: MAMBO. RULER OF TIIE
WORLD. AFRICAN TRAll. SIMULATOR.
tUOtO IV > MOl STAIN BIKE

PAK SEGA
MASTERMIX
¡OfíTASPECIRuU . 1 TÍO

CWTAAHSTRAO. 1.750

¡CnACCVWOORE 1.7»

0SC0S^CiRJI_2.í»
CSCOOAViTRAD 2W

Cusco de los juegos de las maquina» de SEGA
con jna» acción. DYNAMITE DUX. TURBO
OUT RUN. TPIUNDERBLADE. CRACK
DOVVN y SUPER WONDER BOY.

PAK TOP
BY TOPO 2
CNTASFfCTRUl 15»
CUTAAaSTRAO 1550

CWTAISX . ... IÍ6C

OSCOSPÍCTRlM -2»»
OSCO AUSTRAO- -2«0

i eslío» de TOPO d«

PANG
CKTASPKT«U»I_1200
KSCOSPfCTRUU 2250
ATAfli 2 ¡K
AUCA. _ _ 22H)

.
. í.

GAME 2. PETROVIC BASKET
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA.

Rápido, adicüvo. colorido Si te gusiar

juego» divertido», so tienes muy claro. Comea
ton variado» decorado» y ha»u SO nivele»

sbOcultad projcTesiva para oue no se aburra».

PANZA KICK
BOXING

CATA AUSTRAO. 12»
CíSCOAVSTRAD- 22»
ATAPJ 2J»
AUCA_ 2i00

•C zm

Realismo como no se * to ames en un juego
ílcporf»o de golpes 600 posiciones diferente»

de sprilc». digilalizaclone». 75 golpe», lodo
con una gran sencillez de manejo.

POLE
500 C.C.
CiNTASPECTR.il \%t)
c?;ta AUSTRAO-. -I20O
C^TA «SI 1ÜH
CSCOSPfCTTsUV 2250
MCOAWSTPAO ¡OH
A'A 21»
AUC*. . 2K0
PC . 2í»

La espcnencia de Ángel Nielo Isa permitido
hacer el programa mas realista de motos: Ib
circuitos, elección de goma», clima variable,

permite >-jgar a do» motos a la vez m pantalla.

F*€=>_DÍAZ
Cata spktpajm i 2M

•¡TAAUSTRAO 1200

CWUafiX -1-M»

DSCOSPECTPUMi 22»
OSCOAWSTRAD 22»
PC 2.'»

El Potro de Val'lccas espeía como un Icón
enjaulado el asalto al tíralo mundial, pero anies

debes prepararle con iparnngs s defecada el

Estropeo para llegar al gran combate.

PRINCE
OF PERSIA
C-NTA AUSTRAO '3CC
5SCOAWS1RA3 225C
ATAM. 2K0
AUCA- . 25CO
PC. 2ÜX

Uno aventura en el Lejano Oncntc. Tiene» que
tiaccnc coa la hila del sultán. Desarrolla ana
trama upo pelKala. con loa malos, romanrrs y
»orprrm>r/»tc» cara.-scriiii.ras de realismo

ii mat potente y con mejore» gráfico» que
iicdcce»or. Adema» incorpora opcic
ciafcs qoe 1c hacen ser el mas póceme i

nervado: sVsblev icn.»ta» fe;.. .,..**

REGRESO AL
FUTURO 2

ICWASPiETfttJU. .1200
ICíiTAAVSTRAO- 1200

lCWACOsWCOOfit.1200
ICSCO S?EC1RJ» 22»
ICSCO AIASTRA0.. 2250
lATA«X_ ._ 2250
AtalsA. 22M
IPC 22»

Lo» momento» clave de la película de
Sprclbcrg. en S fa»e» de dinamismo a Iravcs de
diferentes tiempos. No le limites a vet a
Miehacl í. Fos . ,vive ssss aventuras 1

in alíenlo Lu ininea w drurroll

I Oc\íe. donde ic e\peu la

,-c.oo de la inlofia.

REGRESO AL
FUTURO 3

C*i'ASPtCTHs*L-.l200
CVAAVSTRAO 1200

CWTAcMWOOCPí 1 200

riesgad;

RICK
DANGEROUS 2

¡Cr,TASPrCiRgil_12W
CWTAASaSTRAO—12»
CNTACCUVCOORJtJCO
¡XSCOSPECTIWi 22»
DISCO AISTRAQ—22»
AIAfli -2Í»
AMCA JISQ
K ¡ ,::

La secuela del juego de plataforma» i

innovador del 90. La amena/a se duplica

que el gran enemigo de Rick. FajMan. v
asociado con ana malévola raza alienígena.

ROBOCOP

2

DSCOS?fCT
flatt 12»

ATA« í 2ÍC
AUGA 22ÍC

£1 cao\. ¿c oía apoderando de Dctrotl. peto t\

ha • aeLlo. paia proteger a lo. <3ílN/et y . Iot

inoeenle.*. Pero hay chu%ma qoe no parece
cüéi muy de arueidó con íi_ jiaueu

(
í¿ialc\

.

SAINT
DRAGÓN
CNlASPECrfMÍ._l300
CWTA CX'zsXXXJBE.1 3»
C:<TA AUSTRAO. .13»
DSCOSPECTrUt. 22»
0SC0AUSTRAO _.¿2»
ATA» 2»0
AlUH. 2»0

El mis potente jaego de naves con scroll.

reallzaslo hasta la fecha Buenfsinsos gráfico».

*cio41 rípldo y nítido, xciiin trepidante, gran
sonido y FX. enemigo» luíale» sspcf-jgrganlC'

SECRETO DEU
ISUDE10SII0N0S

|ATA*. . 5»:
AlflCA Si»
PC SJM

,-
; i . v

;
.

•

.

ñlm. Vi» a pasar

crables neigo» en

SHADOW OF
THE BEAST

ClíTASPKTIUI^.1200
CecTAAMSlRA3_. H05
DsSCOSPÍCTSljM J2»
CsSCOAUSIRAO -225Í

Atmosfera densa, ctcible. Seré» ; beitiis
miara v isso» Etegádo mejor juego del ano para
Amiga, ha logrado ser convertido increíble-

meme lainNtn para S b«»_

>V,WuM« SHADOW
WARRIOR
OiTASPECTRL»L_íií
Cfv'TA AUSTRAO J7Í
CMAIMWVBXOísr -S7J

r.scosfCTR.v 225c
CSCOM'STRAD 2250
ATA» _22»
MffiA 2Í»

SITOPOMS
CMTASPffiTRUí . 12S6
C'VTAA'JSTnAO. .1255
CüTAlSf 12*5

OSCO Sf'íCTR* 2250
CSCO AUSTRAO 2250

K 2J»

El mas grande, espectacular y vanado Cosn-up
dt arle» mnjn Uta la» técnica» sccreía» del

asesinato y los golpe» mortales prohibido» de
ios NtnjM.su. instalados en Nueva York

Nuestro bicaisspcon mundial enera de lleno en
la categoría reina de los 500 C.C. Hay gran
competencia, lo» astros estadounidenses, los

australianos pero solo te vale la sictoña.

SNOWSTRIKE

C>lTASPECTPA¡vl . 12C0
CwTAAUSTRAO—láW
esco $.=;"=. u 2í>:

OSCO AUSTRAO. -J2Ü
ATAf» 22»
AIBGA 52»
K 22»

Formando parte de un poderoso escuadrón de
F- 1*, has de pilotar hasta Colombia, donde la

misión es dc> asear la» piantacrone» de cocaína.

Cíxua el golfo de Panamá y empieza la acción.

STAR
CONTROL
CWTASPECTFUI liCO

CfTA AUSTRAO. 15»
CVÍACevvOJOfctlíOl
0SC0SPEC7RJU 2250
[«COAVSTRA0. 22»
AMX5A 2»3
rC 25001

No parece cosa agradable el ser un esclavo de
los marcianos, por eso deberá» aliarse con <

planeta» amenazado» y coordinar la ace
para abatir la amenaza de la» estrellas.

SUPER
MONACO
CKIASPECTftUU. 1200

CUTA AUSTRAO- -12»
CJITAC0UUCCOREI2M
DSCOSPfCTftJU. 22»
ATA«_. -Í2»
AW5A. . 22»

La espectacular Maquina de SEGA que ya
habrá» admirado en los salones recreativos

Quema e! asfalto del circuito urbano mas
cazsn.-tacular.cl musco Gran Premio de Monaco

SUPER
OFF ROAD
CJiTASPKTRsAi ,1200
CWTA AUSTRAO 12»
CWACO»l»«0K»£l2»
DSCOSSfCTRjU 2250
C-SCO AUSTRAO _Í2»
ATAft. 2250
AUGA 22»

Las espectaculares cairelas de tas Movtci
Truck» y los Ble Foot que anastnu a la» masa»
en Estados L'mdos. Con vista aerea del circuito

entero, para que veas clara Coda la carrera.

SWIV
CMASPÉCTIUÍ _ .13»
CHTAAAtSTRAO 13»
oruccsya<oooi>(.L3M
DSCOStCTPJU 2250
O5C0AUSTRA0. _22»
ATARl 22»
AUGA ,

22»

Sin dada, d jaezo de disparos mas logrado y
cspeciacular del momento. Posibilidad de
combatir dos vehículos conjuntamente con una
pofencu de desame ico des astado».

TEMPLOS
SAGRADOS
c a$-:;'-..'j isa
C'VTA AUSTRAO _ 1 »(
C»tTAC0UMCOCFÍ • K<
CATA USX \SK
¿riCOSPcr-.v ?;-:.:

0SC0 AUSTRO _ 2250
ATAR i AUCA 25»
PC_ 25»

La icgunda entrega de la trilogía
CI-U-TAN. Disfruta nueva» aventura
emociooe» por la» ucrra» de Mcjko. A»»ml
convcrsaíiona) en castellano

w I TEST
DRIVE 3
PC 2SM

TOKI
CWASPrCTiMt_l2M
mnmému. 22»
ATA» 22»
AUCA 22»

Ten Dnvc 3, ..la pa»ion. de plloiar lo»
iscrcibks prototipos realea de las marca» de
^ les .;>.- valen mili» de dolares
Vla*cha airas, repetición de accidentes, clima .

Conversión de los arcades de OCEAN.
Multitud de pantallas, gran colorido, divertida

acción y iodos los elementos para lo» fan» de
nslH|ñBdC HaVBOnHaav CaaVaalQI > gaUOi

TORTUGAS
NINJA

CWASPtrrRUU__13»
C^TAAVCSTRAO 13»
CHITA USX ^13»
C4SCOSPeCTflUU_-22M
DtSCO AUSTRAO 22»
ATA«L_ -2IM
AUGA -Zt»
PC iM0

El juego oficial de las populare» y
cammaiicas loroga» ninja qoc comen oizza y
viven en las cloacas. Lacha con las diferentes

arma» de cada personaje ame uno» tipejos.

TRIVIAL
JPURSUIT
|C«TA SPeCTft.V. 1S54
ICfllTA AUSTRAO— I »95

ICKiTACCUsíOCORílí»
lONTAUSX IMS
IOSCO AUSTRAO. 27»
lATARI 2J»
IaMGA 27¡c
IPC 2.7»

Demucicralc a tu ordenador que estas
empollado en el mas famoso y difundido jaego
da preguntas. Con 3.000 pregunlas en
castellano. Pacden jugar de 1 aA j-gadorcv

$m&

WELLTRIS
CKTASP¡:C*l?JU._12»
C«'A AUSTRAO .1200

CNTAOJUUOOOREliM
DSCOSPfcCTRi.li. .22»
OíSCO AUSTRAO. 22»
AIAfli 21»
AMGA_ 22»
PC 22»

La segunda parte del supeí famosísimo Tctriv
Si te gusto dste. ahora val a alucinar, niveles

de juego. vi»ta en J dimensine». descenso de
las pieza» hacia el fondo, mas citraaegia.

L^.wj5) ZONA0
CílTASPtCTHLU 12»
Cí<TAAVSTív»0 - 12»
CWTAUSX. - .12»
DuSCOSPKTIUI._2.rS0
OSCO AUSTRAO- 22»
PC

,
2J»

Basado en las escena» de acción de moms de
la película TROX. Conduces una moco-nave.

en una persecjcio- en la cual solo uno
sobrevive y tos demás mueren. Acción local

[________CLUB
Oos ¡¿oís psa A--s!Tad CPC en (fceo pw i .500
¡•nr.-xo? aaavtftitsand;
ca_.asa_>_i «anuí .oaata?
•^aacoraiear e_ta« •«•-»
«aywrji.oa.nzvjaM -jV«»w.Ki
loa^.s-rr-ca-a)» •e/t^or . >Crf-r

5.-'j-._Sto««r) AM»iliac«a2
iynjt!«kip«<tni yartrVfCorbgxMc
íu»4 seo* • i "ccc tcv y^'Wz » "a? ais 2

CW.T.-Í1 .i» :

Juegos pafa

PLATOON
OUT RUN
ROBOCOP
ARKANOID
GAUNTLET
RAMPAGE

PC a 1 2C0 pesetas.

LEADERBOARD
CHAMPION GOLF
INDIANA JONES
ERBE ITALIA 90
THUNOERBLADE
BARBARÍAN

c ..-.:.: . \JB-J

Si aun no eres telecliente,m te preocupes,

M i

con el primer pedido te enviaremos la tarjeta de TELEJUEGOS con tu nombre.

K ^e
RECORTA Y ENVÍA ESTE CUPÓN A:

TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132

MADRID
FORMA DE PAGO: _0^»^^»_\i_»J_MBOLSO.
Sí, deso recibir «n »T_aT*r_bolso (pagindolos al recibir el psiquele)

loa juegw que les indico en esle copón de pedido.

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

NOMBRE

APELLIDOS

DOMICILIO

POBLACIÓN

PROVINCIA

TELEFONO

CÓDIGO POSTAL

NUMERO DE TELECUENTE
si aun no oros TELECUENTE
POIW NUEVO

MODELO DE ORDENADOR
D CINTA SPeOTflUM nOtSCOSPECTRUM

O G'NTA AMSTRAO «SCOAMSTRADCPC 612Í

CINTA COMMOOORE

CiNTAMSX DtóCOMSX

ATARIST Q PC DE 5.25

amiga Q PC DE 3.5

MARCAR ol modelo da ontonador para o) qus» so quieran
roabir los ¡uosos, y «4 staloma {cintao disoo^ Gracias.

TÍTULOS PRECIO

GASTOS DEEWÍG 250
TOTAL



CARGADORES
PLOTTING SPECTRUM

. 10 REM Cargador Plotting
20 REM Pedro José Rodriguez-90
30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C

LEAR 65099: DIM a$(l): POKE 2365
8,8

40 LET sum-0: FOR n=65100 TO 6
5157 READ a: POKE n,a: LET sum-
sum+a: NEXT n: IF sum<>6269 THEN
PRINT "Error en los data!": STO

p

50 INPUT "Errores infinitos? "

; LINE a$: IF a$<>"S" THEN POKE
65134,0

60 INPUT "Tiempo infinito? ";

LINE a$: IF a$<>"S" THEN POKE 65
137,0

70 INPUT "Fase inicial? (0-31)
n ;a IF a<32 THEN POKE 65153,

a

80 PRINT #0; "Inserta cinta ori
gina] ...": PAUSE 150: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR

90 POKE 23739,111: LOAD ""SCRE
EN$ LOAD ""CODE 32768: RANDOMI
ZE USR 65100
100 DATA 33,0,128,17,0,64,1,0,2

7,237,176,0,221,33,192,93,221,24
9,17 76,160,62,255,55,205
110 DATA 86,5,48,239,243,62,167
,50,201,149,50,71,150,62,205,33,
128 , 254 , 50 , 85 , 142 , 34, 86 , 142 , 195
120 DATA 1,142,62,0,50,178,176,

201

PLOTTING AMIGA

MYSTICAL ATARI

'a*********************************
'* CARGADOR ATARI ST *

'* MYSTICAL *

'* POR MARC STEADMAN & JULIÁN ROM *
• « %

'* ANTES DE EJECUTAR EL CARGADOR *

'* CREAR UNA CARPETA AUTO *

'I*********************************
FULLW 2: CLEARW 2: GQT0XY 0.0
FOR N=3E5 T0 3E5+276 STEP 2: READ A*
A=VAL("S<H"+A$): POKE N.A; S=S+A: NEXT N
IF S <>Í<H23A42E THEN ? "DATAS MAL": END
? "PREPARA UN DISCO": A$=INPUT*(1)
BSAVE "AUTQ\MYS.PRG",3E5.N-3E5: ? "Ok."
A$=INPUT*(1)
DATA 60 1 A , 0000 , 00FA , 0000 , 0000 , 0000 , 0000 , 0000
DATA 0000, 0000. 0000, 0000, 0000, FFFF, 42A7, 3F3C
DATA 0020, 4E41.4FF9, 0005, 0000, 4S7A.00C4.3F3C
DATA 0009, 4E41 , 3F3C, 0007, 4E41 , 41FA, 0016, 43F9
DATA 0007 , FDOO , 4S5 1 . 303C , 0300 , 32D8 . 5 1C8 , FFFC
DATA 4E75 , 3F3C , 0002 , 4S7A , 0090 , 3F3C , 003D , 4E4

1

DATA 3800, 2F3C, 0000. F000, 2F3C, 0000, FFFF, 3F04
DATA 3F3C, 003F , 4E41 , 3F04, 3F3C, 003E, 4E41 , 203C
DATA 4E7 1.4E71.41F9, 0001, 840E, 6156, 4 1F9, 0001
DATA D95A, 614E, 41F9, 0001 . DB80. 6146, 41F9. 0001
DATA 94BA,613E.,41F9, 0001, 9B34, 6136. 41F9. 0001
DATA AB8C,612E,41F9,0001,AC3A.6126,4iF9,0001
DATA ACF6, 61 1E, 41F9, 0001 , AFA2, 61 16, 41F9.0001
DATA C716.610E.41F9, 0001, DC04, 6106, 4EF9, 0000
DATA F00O. 20C0, 3080, 4E75, 4741 , 4D45, 2E00, 4E71
DATA 1 B45 , 494E , 5345 , 5254 ,4120, 454C , 2044 , 4953
DATA 434F , 2059 , 2050 , 554C , 534 1 , 2055 , 4E4 1 , 2054
DATA 4543. 4C4 1,0000

REM ************************************************************************
REM * CARGADOR 'PLOTTING 7 (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA *

REM ************************************************************************
DIM C7.(68):D£F FNU=(UCASE$(V$) ="N"> :CH«=0
FOR 1=0 TO 67: READ V$:C7.<I)*VAL<"ScH"+V«) :CH#*CH#+C'/.(I)*<I + 1) :NEXT
IF CH#<>2965748U< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END
INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN C7.(55)=8<H600A
INPUT "INFINITDS BLOQUES ' ZAPPER' (S/N) ";V$:IF FNU THEN C7.(Ó1)=&HÓ006
CLSsPRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'PLOTTING' EN LA UNIDAD DFO:

"

C=VARPTR(C7.(0)):CALL C
DATA 839, 4, BF, E001 , 66F6, 33FC, 100. DF, F096. 2C78, 4, 41FA.52, 43F9, 7,F000, 303C, ID

DATA 1 2D8 , 5 1C8 . FFFC, 43FA , 28 , 4280 , 4EAE , FDD8 , 2C40 , 4 1FA , 28 , 2208 , 4EAE , FF6A . E580
DATA 5S80,2040,317C,4EF9,33E,217A,FFCE,340,4ED0.646F,732E,6C69.6272,ál72
DATA 7900, 4446, 303A,504C, 4F54, 0, 103C.4A, 1840,6180, 1B40.649C, 1B40.5D68, 1B40
DATA 5320,1B40,5600,8D4.3,4ED5

PRINCE OF PERSIA PC

10 ' CARGADOF PARA EL PRINCE OF PERSIA (PC, 1fODAS LAS VERSIONES)
20 ' *** POR JAVIER SÁNCHEZ FRANSESCH ***

30 CLSíKEY ÜPF:DIM DXÍ233)
40 READ C:S-S+C: [F C=-l THEN 70
50 P=P+1¡ D7.(P>=C

60 GOTO 40
70 IF s<:•13144 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS! "sEND
80 FQR T== 1 TO P¡C$=C$+CHR$(D7.(T>) sNEXT T

90 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR
Y PULSA UNA TECLA"

100 IF INKEY1 _. ii n THEN 100
110 UPEN "cpersia.com" FOR QUTPUT AS #1

120 PRINT #1, C*
130 CLOSE í

140 PRINT: PRINT 'CREADO EL FICHERO CPERSIA.COM, CÁRGALO ANTES
DEL PRINCE OF PERSIA Y CONSEGUIRÁS JUGAR CON TIEMPO INFINITO."
150 END
160 DATA 235, 118 144,046, i 37 030, 070, 001, 046 163 072 001 088,
091,083 080, 030 129
170 DATA 235, 133 012,142,219 129, 062. 218, 007. 255 014. 117 024,
199,006 218, 007 144

i 80 DATA 144. 199 006,220,007 144, 144, 199, 006, 201 193 144 144,

199,006 203, 193 144
Í90 DATA 144, 031. 046, i 6 1,072 001, 046. 139, 030. 070 001 234 000,
000,000 000, 000 000

200 DATA 000, 000 000,067,097. 114, 103. 097, 032. 097 104. 111 114,
097,032 101, 108 032

210 DATA 080, 082 073,078,067, 069, 032, 079, 070, 032. 080. 069 082,
083,073 065, 046 010

220 DATA 013, 040, 067,041,032, 074, 046, 083, 046, 070, 046, 036, 014,
031, 184, 033, 053 205

230 DATA 033, 137. 030,066,001, 140, 006, 068, 001, 184, 033, 037, 141,

022,003, 001 p 014, 031
240 DA'ÍA 205, 033. 180,009,014, 031, 141, 022, 075, 001, 205, 033, 141.
022,074, 001, 205, 039

250 DATA -1

108 MICROMANIA



¿Qué tiene miles de programas,

funciona con cartucho, disco o

cassette, guarda todo en su memoria,

se pone de todos los colores,

ayuda a jugar, aprender y ahora puede

transformarse en televisor?

Los CPC Plus de Amstrad.

Hasta el 15 de junio, con cada CPC Plus

de Amstrad te damos de regalo un

convertidor de televisión. Así, el monitor

se transforma en un televisor para que

puedas ver tus programas favoritos

cuando tú quieras.

Tu tele y tu ordenador juntos desde

39.900* ptas. ¡increíble!... ¿verdad?

Por ese precio... creo que deberías pillar

alguno, colega.

* Precio final recomendado, IVA incluido.

gBHHaHMM

¿¡¡¡

Características CPC Plus de Amstrad:

• 1 28 Kb (CPC 6 1 28 Plus) y 64 Kb

(CPC 464 Plus) de memoria Ram.

• Circuito generador de sonido en stereo.

• Incluye unidad para cassette y cartucho

(CPC 464 Plus) o unidad para discos de

3" y cartucho (CPC 6128 Plus).

• Paleta de 4.096 colores.

• Monitores monocromo o color.

• joystick analógico para juegos.

Para más información M 900-100052



CARGADORES

GOLDEN AXE AMSTRAD
lü REM Cargador 'Golden Axe

'

20 REM Pedro José Rodriguez 9-2-91
30 DEF FNn-(UPPER$(a$) -"N") :MODE 1 ¡ MEMOR
Y &3FFF:CALL &8D37
40 dir*&4000: lin=110:GOSUB 100 :dir-&60 :

1

m«=600:GOSUB 100
50 INPUT"Vidas mf mitas" : a$ : IF FNn THEN
POKE &A6 .&20

60 INPUT"Magia inagotable" : a£ : IF FNn THE
N POKE &AB.&FD
70 INPUT"Creditos int mitos" : a$ ; IF FNn T
HEN POKE &B0.&35
80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n-1 TO 1000:NEXT
90 MODE 0:LOAD"! ".&6000:FOR n-0 TO 15: RE
AD a:INK n.a:NEXT:CALL &BD19:CALL &60
100 READ a$:IF a$-"*"THEN RETURN ELSE RE
AD con:Sum-0;FOR. n-1 TO 20 STEP 2:byte-V
ALí "&"+MIDS(a$.n. 2) ) : POKE dir . byte : sura-s
um+byte:dir-dir+l :NEXT: IF sum-con THEN 1

m-lin+10:GOTO 100 ELSE PRINT"Error en 1

a 1 mea" 1 in :END
110 DATA D108FE01067F3E10ED79.1041

3E54ED79D9E1D9D8D9C3. 1791
00003D20FDA724C806F5 . 1000
ED78A9E68028F5067F3E . 1364
10ED79792F4FD97D3CEÓ . 1253
0F6FF620D917ED7937C9 . 1258
3D20FDA724C806F5ED78 . 1357
A9E68028F5067F3E10ED. 1260
79792F4F1F3E2A17ED79 , 884
37C906F63E10ED79D9E5 . 1390
2E00D921 AEA4E506F5ED . 1351
78E6804FCDC0A430FB21 . 1450
150410FE2B7CB520F93E . 986
0ACDC0A430EA26C43E1C . 1 177
CDC0A430E13EDABC38F2 . 1600
26C43E1CCDC0A430D33E . 1206
DABC38E4FD21F1A6FD6E. 1746
0026C43E1CCDC0A430BE. 1123
3ED7BC30DD2C20EF2670 . 1199
3E1CCDC0A430AD3E1CCD . 1167
CÜA430A67CFECD30ÚEFE . 1469
9C30CFFD23FD7DFEF520 , 1608
CB18C53E0B26802EÚ83E . 779
OB18023E09CDE6A4D03E . 977
ÚBCDE6A4DÚ3E9FBCCB15 . 1451
2680D293A53E1DBDC200 .1162
0O0OAF0826A12EO1FD21 , 715
00A03E0418173E2BADC6 . 749
19DD7700DD231B26A12E.893
012E013E0118023E09CD.413
E6A4DÚ3EÚBCDE6A4D03E . 1544
C0BCCB1526A1D2D3A508 . 1397
AD087AB320CEC3AAA43E. 1311
2BADC619DD7700DD231B. 1062
2E023E0426B3CD70A6D0 . 1022
FD7E04B7285A6901007F . 929
00O0OOFD4EÚ0FD460 1DD . 876
210000DD094D3E012E02 .451
26B3CD70A6D03E7FBD28 . 1326
0332FOA62E023E0826B3.794
CD70A6D0FD5E02FD5603. 1382
69010500FD094D7BB226 . 789
A12E013E01C2D5A511AA.1030
A4ED53F1A511D8A5D5ED, 1738
5B22A7C3EAA43E060000 . 953
18B63E0DCDE6A43E10CD .1163
E6A4D03EDBBCCB1526B3.1512
D26EA6C9000000000000 . 687

F321004011AAA401DA01 .911
EDB021B70011F0A60E05 , 1071
EDB0DD21F5A611D900CD. 1517
06A53EC321990032B5A7. 1012
228bA721BC0011F5A601 . 1033
2D00EDB0C32EA7CD06A5 . 1242
21A500229F7DC300BF3E . 964
18324C693E213295733E . 726
0032D877C300A0001E2A . 812
28229EA421008000402C . 665
U080BEA501008ÜF3A503. 1023
00800001FF4E800Ü50FF .925
4f8000BFB6008000AOGB . 879
00800000000000000000 . 128

0. 26 . 1 3.3. ó . 15 . 24. 18.9 .4. 17. 10.

120 DATA
130 DATA
140 DATA
150 DATA
160 DATA
170 DATA
180 DATA
190 DATA
200 DATA
210 DATA
220 DATA
230 DATA
240 DATA
250 DATA
260 DATA
270 DATA
280 DATA
290 DATA
300 DATA
310 DATA
320 DATA
330 DATA
340 DATA
350 DATA
360 DATA
370 DATA
380 DATA
390 DATA
400 DATA
410 DATA
420 DATA
430 DATA
440 DATA
450 DATA
460 DATA
470 DATA
480 DATA
490 DATA
500 DATA
510 DATA
520 DATA
530 DATA
540 DATA
550 DATA
560 DATA
570 DATA
580 DATA
590 DATA
600 DATA
610 DATA
620 DATA
630 DATA
640 DATA
650 DATA
660 DATA
670 DATA
680 DATA
690 DATA
700 DATA
710 DATA
720 DATA
730 DATA
740 DATA
75 DATA
11.2. 1 . 25

CHIPS CHALLENGE ATARI

»

i
rrfTT

¡a t

TIME :

¡Q35
CHIPS

1~1 ¡aos

' *m*****m***m************************* ************** ********
'* CARGADOR ATARI ST PARA CHIPS CHALLENGE *
'* POR MARC STEADMAN Y JULIÁN ROM *
' *****************************************************************
FULLW 2:CLEARW 2:G0T0XY 0.0
Z=3E5:F0R N=Z TQ Z+132 STEP 2:READ Af : A=VAL("$<H"+A*) :PGKE N,A
S=S+A:NEXT N sIF S O&H0DC00D THEN ? "DATAS MAL": END
? "INMUNIDAD (S/N) "; :D=66:P=&H6022: GOSUB 90
? «'TIEMPO INFINITO (S/N) "

J íD«Í02:P=&H60G4:G0SUB 90
? "NO SE NECESITAN CHIPS (S/N) " 5 ! D=108:P-&H60í2sGÜSUB 90
? "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA "

A*-INPUT$U):XBIOS 38, Z

A$=INPUT*(1):IF A$<>"S" AND A$<>"s" THEN POKE Z+D.P
? A* : RETURN
DATA 4238, 8260, 3.F3C, 0001 , 42A7, 3F3C, 0001 , 4267, 42A7, 2F3C, 0000, 0500
DATA 3F3C, 0008. 4E4E, 41FA, 001 A, 43F8. 2000, 23C9, 0000. 05DA, 303C. 0100
DATA 22D8, 51C8, FFFC, 4EF8, 0500, 303C0060, 323C, 4E75, 13C0, 0000, EFE8
DATA 13C0, 0000, F014, 13C0, 0001 , 1 184, 13C0, 0001 , 1 174, 33C1 , 0000, E09C
DATA 33C1 , 0000, F022, 4279,0001 , 0D02, 5941 , 33C1 , 0001 ,2E7A, 33C1 , 0001
DATA 2E7C, 33C1 , 0001 , 2E7E, 4EF9, 0000, D006

NAVY SEALS ATARI

2 '* CARGADOR ATARI ST PARA NAVY SEALS *

4 '* POR MARC STEADMAN Y JULIÁN ROM *

5 '********#**************************#***********#*****************
10 FULLW 2:CLEARW 2:G0T0XY 0,0
20 Z=3E5sF0R N=Z TO Z+94 STEP 2: READ A$! A=VAL ( "?<H"+A$) : POKE N.A
30 S-S+A:NEXT N :IF S O&H0A3A81 THEN ? "DATAS MAL": END
40 ? "VIDAS INFINITAS (S/N) " ; : D=76¡P=&H6004:GQSUB 90
50 ? "INMUNIDAD (S/N) "; :D=82sP=&H6002: GOSUB 90

60 ? "TIEMPO INFINITO (S/N) "? ;D=8ó:P=8<H6Q04: GOSUB 90
70 ? "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA "

BO A$=INPUT$(l)sCALL Z

90 A*=INPUT$(1):IF A$<>"S" AND A*<>"s" THEN POKE Z+D,P
95 7 A$: RETURN
100 DATA 42A7, 3F3C,0020, 4E41 . 4238, 8240, 4238. 8260, 31FC, 0001 , 0432, 3F3C
110 DATA 000 1 , 42A7 , 3F3C , 000 1 , 4267 , 42A7 « 49F8 , 1 000 , 4854 , 3F3C , 0008 , 4E4E
1 20 DATA 397C , 4E75 , 0038 , 4E94 , 4BE8 , 0068 , 4DFA , 000E , 303C , 0007 , 2ADE , 5 1 C8
130 DATA FFFC,4ED0, 11FC, 0006, 2F37 ,4288, 6EA0, 11FC, 0060, 6042, 4EF8, 1400



TURRICAN II AMIGA

REM Cargador 'Turrican IP
REM Pedro José Rodríguez 24-3-91
DEF FNn=(UCASE$(a$)="N"):CLS:DIM cX(104) :n=0:5um-0:a$=
WHILE a$<>"*":READ a$:byte*VAL< n &H H

+ít*) :cX(n)=byte:sum
IF sum<>955685í< THEN PRINT"Error en los data!":END
INPUT" Vi das infinitas"; a$: I F FNn THEN cX(81) =&H6006
INPUT" Inmunidad" ; a$: IF FNn THEN cX(85)=8<H600E
INPUT" Tiempo inf ini to": a$: IF FNn THEN cX(93) =&H6006
INPUT "Rayos infinitos"! a*: IF FNn THEN c7.(97) =&H6006
PRINT:PRINT ,, Inserta disco original ...": start=VARPTR(cX
DATA 4iFA,0016,43F9,O0O7,F0OO,45FA,00C4,2649, 121)8, B5C

8

DATA 0004, 41FA, 0030, 2D48. 002E, 41EE, 0022, 7016. 4281 , D25a
DATA 0052 , 0839 . 0004 , 00BF , E00 1 , 66F6, 23FC , OOFC , 0002 , 0000
DATA 2C79,000O,0004,42AE,0O2E,4ÍFA,00i2,216E,FE3A,0002

4E75 , 4EB9 . FFFF , FFFF , 0C94 , 444F, 5300 , 66F0 , 2D7A , FFF2
0082 , 4EEC . OOOC , 4 1 FA , 00OE , 23CB , 0006 . 00C2 , 4EF9 , 0006
7506 , 33FC , 6000 , 0000 , 76A2 , 33FC , FF52 , 0000 , /6A4 , 33FC
6012, 0000. 747A, 4EF9, 0000, 00C0,

*

""¡RESTORE
=sum+byte:n-n+l:WEND

DATA
DATA
DATA
DATA

(0)):

,66FA
,51C8
, 0080
,2D48
,FE3A

, 0000
, 602A

CALL
«4ED3

, FFFC
, 4E40
.FE3A
,41FA
,33FC
. 0000

start
,2C79,
,4641,

,48E7,
,4CDF.

, OOOA

,

,600C,
,7560,

0000
3D41
0082
4100
2948
0000
33FC

APPRENTICE AMIGA

rem mmmmmmm**mm**m*mmmm*************************
rem * cargador 'apprentice' (amiga) - <c> 1990 ton i verdu - microman ia *

rem ************************************************************************
dim cx (86): def fnu=(ucase*(v$)="n"> :ch#=0: v=&h600a
for 1=0 to 85sread v*:cx(i)=val("?<h"+v*) : ch#*ch#+cx ( i ) *(i+1) :next
if ch#<>25295803«< then print "error en los data !!":end
input "nivel inicial (1-17) ";n:if (n>0) and <n<1s) then cx(63)*#-x
input "vidas infinitas (s/n) ":v$:if fnu then cx(35)=v
input "energía infinita (s/n) ";v*:if fnu then cx(47)=v-2
PRINT " Con la siguiente opción, cada vez que entres en una tienda pasaras a"

PRINT "tener 5000 monedas en tu cuenta:"
INPUT "SUPERCUENTA (S/N) ";V$:IF FNU THEN C7.(41)=V

PRINT " Si seleccionas i a opción SUPER-I, cada vez que pulses la tecla 'I'"
PRINT "obtendrás 50 unidades de la mayor i a de objetos que se pueden recoger"
PRINT "a lo largo del juego (bombas, llaves, globos, muelles, etc) :"

INPUT "SUPER-I (S/N) ";V$:IF FNU THEN CX(52)=V+4
CLS: PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'APPRENTICE' EN LA UNIDAD DFO:

"

C*VARPTR <C7. (0) ) : CALL C

DATA 2C78,4,41FA,38,43Fe,CO,2D49.2E,303C,6D,12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7017,4281
DATA D258,51CB,FFFC,4641,308i,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,605C,41F9,.l,0
DATA 117C,C,1C52,117C,C,2Í40,317C,243C,ED52.317C,1388,ED56,4268,D£50,U7C,66
DATA DE56, 21 7C, 7232, 1181 ,EBCE, 217C, 0, 284A.EBD2, 4AO0,66O4, 103C, 0, 4EE8, AAOO
DATA 4EB9,0,0,2069,28,C50,43F9,6606,317C,C2,llE,4E75,4iFA,FFEá,2l6E,FE3A,2
DATA 2D48,FE3A,4E75

CHIPS CHALLENGE AMIGA

REM Carqador 'Chips challenge'
REM Pedro José Rodríguez 24-3-91

DEF FNn= (UCASE* (a*) ="N" ) : CLS: DIM cX ( 100) : n=0: sum=0: »%- RESTQRE
WHILE a$<>"*":READ a*:byte=VAL("S<H"+a$) :cX(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+i: WEND
IF sum<>8250122< THEN PRI.NT"Error en los data!":END
INPUT"Tiempo inf inito":a$: IF FNn THEN cX(73)-S<H6006
INPUT" Inmune a los enemigos"; a$: IF FNn THEN cX(77)=&H600E
INPUT"Inmune al agua":a$:IF FNn THEN cX(85)=&H6006
INPUT"Inmune al fuego";a*:IF FNn THEN cX(89)=8<H6006

PRINT: PRINT" Inserta disco original ...": start=VARPTR(cX(0) ) :CALL start
DATA 4 1 FA , 00 1 6 , 43F9 , 0007 , FOOO , 45FA , OOBC, 2649 , 1 2D8 , B5C8 , 66FA , 4ED3 . 2C79 , 0000
DATA 0004. 4 IFA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281 , D258, 51C8, FFFC, 4641 , 3D41
DATA 0052 , 0839 , 0004 , OOBF , EOO 1 , 66F6 , 23FC , OOFC, 0002 , 0000, 0080 , 4E40 , 48E7 , 0082
DATA 2C79, OOOO, 0004, 42AE, 0O2E.41FA, 0012, 216E, FE3A, 0002, 2D48, FE3A. 4CDF, 4100
DATA 4E75, 4EB9, FFFF, FFFF, 0C94, 444F, 5300, 66F0, 2D7A, FFF2.FE3A, 41 FA. OOOA, 2948
DATA 0068,4EEC,OOOC,33FC,606C,0001,11A4,33FC,60CE,0000,E17E,33FC,6052,0001
DATA 1 666 , 33FC , 6000 , 0000, F09E , 33FC , 605C , 0000 , FOCA , 33FC , 4E7 1 , 0001 , 647A , 4EF9
DATA 0000, D006,*

DESAFIO TOTAL AMSTRAD

lú 'Cargador Para "DESAFÍO TOTAL" Versi
on ORIGINAL
20 ' AMSTRAD-Cínta realizado por C.H.A.B
para "Micromania"

30 MODE 1 : I NK 0,0: BORDER ü : LÓCATE 1 2

.

1 :

P

RINT"-DESAFIO TOTAL-" :FOR X-&6470 TO &66
F4:READ A$ : A-VAL ( "&"+A$) : POKE X , A : CHECK-
CHECK+A:NEXT
40 IF CHECK072732 THEN SOUND 1,400.15.1
5: PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 100-200
" :END
50 CHECK=0:FOR X-&30Ü0 TO &3020:R£AD A$

:

A-VAL ("&"+A$) :POKE X . A : CHECK CHECK+A : NEX
T
60 IF CHECK< >2892 THEN SOUND 1.400.15.15
¡PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 210":END
70 CHECK»0:FOR X=&2000 TO &200E:READ A$:
A-VAL("&"-t-A$) :POKE X , A : CHECK=CHECK+A : NEX
T
80 IF CHECK01275 THEN SOUND 1.400,15.15
: PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 220":END

90 LÓCATE 1.23 -.PRINT "INSERTA 'DESAFIO TO
TAL' Y PULSA UNA TECLA*" : CALL &BB18:CALL
&BD37: LÓCATE 7 . 13 : PRINT"Ya tienes ENERO

I

A INFINITA"; CALL &2000
100 DATA F3.11.8C.A4.21.8C.64.01.70.02.E
D . BO , C3 . 7F . 64 . DD . 21 , F5 . A6 . 1 1 , 8C . 00 . CD . 84
, A6 .03.36 . A7. 00. 1 A. OD . 03.06, OF. 18, 12.09.
04. 11, OA, OB. 02, 01, 19, 00, 00.06. F6,AF,ED,

7

9 . DD . 77 . 00 . DD . 2B . 1 8 . F9 , D 1 . 08
110 DATA FE.01,06,7F.3E,10.ED.79.3E.54.E
D,79,D9,E1 ,D9 ,D8,D9 . 03, 00 . 00 . 3D , 20 ( FD, A7
. 24 , C8 . 06 . F5 . ED . 78 . A9 . E6 . 80 . 28 . F5 . 06 . 7F

.

3E . 1 . ED . 79 . 79 . 2F . 4F . D9 . 7D , 3C . E6 . OF . 6F .

F

6 . 20 . D9 . 17 , ED , 79 . 37 . C9 . 3D , 20
120 DATA FD. A7. 24.C8.06.F5.ED.78.A9.E6.8

. 28 . F5 , 06 . 7F , 3E , 1 . ED , 79 . 79 . 2F . 4F . IF . 3E
. 2A . 17 . ED , 79 . 37 . C9 . 06 . F6 . 3E . 10 . ED . 79 . D9 .

E5 , 2E . 00 , D9 . 2 1 . AE . A4 . E5 . 06 , F5 . ED . 78 . E6 .

8

. 4F . CD . CO . A4 , 30 . FB . 21 . 15 . 04
130 DATA 10,FE,2B,7C,B5,20.F9.3E,0A.CD,C

. A4 . 30 . £A . 26 . C4 . 3E . 1C . CD , CO . A4 , 30 . El . 3E
. DA . BC . 38 . F2 . 26 . C4 . 3E . 1C . CD , CO , A4 . 30 . D3

,

3E . DA , BC . 38 . E4 . FD . 21 . Fl . A6 . FD . 6E . 00 , 26 .

C

4 . 3E . 1C . CD , CO . A4 . 30 . BE , 3E . D7
140 DATA BC.3Ú.DD. 2C, 2Ú.EF.26.70.3E. 1C.C
D . CO , A4 . 30 . AD . 3E . 1C . CD . CO . A4 , 30 . A6 . 7C . FE
. CD . 30 . OE . FE . 9C . 30 . CF . FD . 23 . FD , 7D , FE . F5

.

20 . CB . 18 . C5 . 3E . OB , 26 . 80 . 2E , 08 . 3E . OB . 18 .

2 . 3E . 09 . CD . E6 , A4 . DO . 3E . OB . CD
150 DATA E6. A4, DO . 3E, 9F, BC, CB, 15. 26. 80.

D

2.93.A5 ,3E. 1D.BD.C2.9E.A4.00.AF.08. 26 .Al
, 2E.01 .FD. 21.00, AC.3E.04. 18. 17.3E.4D. AD.
06 . 9E . DD . 77 . 00 . DD . 23 . IB . 26 . Al . 2E , 01 , 2E .

1.3E.01.18,02,3E.09.CD,E6.A4
160 DATA D0.3E.0B.CD.E6 .A4.D0.3E.C0.BC.C
B . 15 . 26 . Al , D2 . D3 . A5 . 08 . AD . 08 . 7A , B3 . 20 . CE
. C3 . AA . A4 . 3£ . 4D . AD . C6 . 9E

.

DD . 77

.

00

.

DD . 23

.

IB . 2E . 02 . 3E . 04 , 26 , B3 . CD . 70 . A6 . DO . FD . 7E .

4, B7. 28. 5 A. 69 .01.00. 7F. 00. 00
170 DATA 00,FD,4E.OO,FD.46 .01 .DD.21,00.0

. DD . 09 . 4D . 3E . 01 . 2E . 02 . 26 . B3 . CD . 70 . A6 . DO
. 3E . 7F . BD . 28 . 03 . 32 . FO . A6 . 2E . 02 , 3E . 08 , 26

.

B3 . CD . 70 . A6 . DO . FD . 5E . 02 . FD . 56 , 03 . 69 . 01 .

5 , 00

,

FD . 09 . 4D , 7B . B2 , 26 , A 1 , 2E
180 DATA 01.3E.01.C2.D5, A5.ll. AA.A4.ED.5
3,F1 ,A5, 11.D8. A5 . D5.ED.5B. 22 . A7 . C3. 65 , 00
,3E.06.00,00. 18.B6 .3E.ÜD.CD.E6. A4.3E. 10,
CD,E6.A4.D0,3E,DB,BC,CB, 15 . 26 . B3. D2 .6E,

A

6 , C9 , CD . 06 . A5 . 21 . 00 . 80 . 06 . FF
190 DATA C5.1E.00.4B. 16 , FF . 06 ,F5 .ED, 78 .E
6 ,80,A9.28.50, 1C . 79 . 2F . E6 , 80 , 4F . 15.C2.92
, A6, 73. 23, Cl , 10.E2, 21 ,00,00. 11 ,32.80.06,
32.C5. 1A.06 .00.4F.09 , 13.C1 . 10.F6.E5, 21 .0

, 00 . 1 1 . CD . 80 , 06 , 32 , C5 . 1 A . 06
200 DATA 00.4F,09. 13,01 . 10.F6.C1.7C.B7,

2

0, 13, A7,ED.42,01 , 32 , 00 , A7 , ED . 42 , D8 , 09 . 01
, CD . FF . A7 , ED . 42 , DO , 3C , 32 , FO . A6 , C9 . 00 . 00

,

C3, Al . A6,00.1E. 2A, 28, 22
210 DATA 21 ,3E, 50.22. FA. 13.21 .32. 68.22.

F

C, 13, 3E, 86. 32. FE, 13. C3. 00. 80. 00. 21,50.00
, 22 . 73 . 80 . 22 . CD . 80 , C3 , 00 . 80
220 DATA F3, 21,00,30, 11 ,50.00.01 . 21 .00.

E

D.BO. 03,70. 64



CARGADORES

STORMLORD PC

1 ' CARGADOR PARA EL STGRMLORD <PC,CGA~EGA~VGA)
10 ' *** POR JAVIER SÁNCHEZ FRANSESCH ***

20 CLStKEY QFF:DIM D7.(400)

30 READ C:S=S+C:IF C=-l THEN 60
40 P=P+l:DX<P>=C:GQTCl 30
50 IF A*="E" OR A*="e" THEN T=l
60 IF S014915 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS! ":END
70 INPUT "VERSIÓN (Cqa/Eqa/Vqa) " ; A*¡ IF A$="c" QR A*="C" THEN T=0
SO IF A$="E" OR A*="e" THEN T=l
90 IF A*="V" OR A*="v" THEN T=2
100 D7. (4)=T
110 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y

PULSA UNA TECLA"
120 IF INKEY*="" THEN i 20
130 OPEN "R",*i, "cstarm.com", 1

140 F1ELD «1,1 AS A*
150 FOR 1=1 10 P:LSET A*=CHR$ (D7.(T> ) : PUT #1 . TsNEXTí CLOSE 1

160 PRINT ¡PRINT "CREADO EL FICHERO CST0RM.COM, CÁRGALO ANTES DEL
SFORMLORD Y CONSEGUIRÁS VIDAS INFINITAS."
170 LND
180 DATA 233, 147. 000, UOO. 046, 137,030, 107.001.046. 163, 109,001.088.
091,083,080,030
190 DATA 142.219.046, 128,062,003,001,000, 116,023, 129,062,136,004.
254,014,117.056

200 DATA 199. U06, 136.U04.144, 144,199.006.138,004,144,144,235,021,
144, 129,062.008

210 DATA 005,254.014, i 17. 033, 199, U06, 008,005. 144, 144, 199,006,010.
005, 144, 144,250

220 DATA 184,000.000, 142.216,046. 161, 103,001. 163,064,000,046. 161,

105,001.163,066
230 DATA 000, 251. 031, U46, 161, 1V9,001,046, 139,030,107,001,234,000,
000,000,000,000

240 DATA 000 . 000 , 000 , UOO , 067 , 097 , 1 1 4 . 103 , 097 , 032 , 097 , 104 , 1 1 1 . 1 1 4

.

097,032. 101. 108
250 DATA 032, 083. 084, 079. 082. 077, U76. 079, 082,068, 046. 010, 013, 040.
067,041,032,074

260 DATA 046 , 083. 046 . 070, 046 . 036 . 01 4 . 03 1 , 184 . 01 6 , 053 , 205 . 033, 1 37

.

030,103,001.140
270 DATA 006 . 105 , 00 i , 184 , 1 6 , 037 , 1 4 1 , 022 , 004 , 00 1 , 1 4 , 03 1 . 205 . 033

,

180,009.014,031
280 DATA 141,022, 112,001.205,033, 141,022, 11 i, Oul .205,039, -1

PRINCE OF PERSIA AMSTRAD

LIGHT CORRIDOR AMSTRAD

Ul 1 W
t^_.-' \J

3fBl EíImTSj
1 LÍLÍ (Lí ( UU-JUUI

nn33U nncnn
UUJJ i UUJUU

10 'Cargador Para "THE LIGHT CORRIDOR"
Versión ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para "Micromania"

30 MEMORY &3000:MODE 1 : I NK O.OrBORDER O:

FOR X-&FOOO TO &F009:READ A$ : A=VAL( "&"+A
$ ) ; CHECK-CHECK+A : POKE X . A : NEXT : I F CHECK<
>769 THEN SOUND 1 .400 . 15 . 15 : PRINT "ERROR
EN DATAS" :END

40 LÓCATE 13.1: PRINT" Ya tienes POKES":LO
CATE 1.24: PRINT "INSERTA LIGHT CORRIDOR
Y PULSA UNA TECLA" : CALL &BB18:CALL &BD37
:LOAD "í ALICIA" : POKE &D098 , &C3 : POKE &D09
9.&0:POKE &D09A.&F0:CALL &D000
50 DATA F3.3E.00. 11 .Bl .39. 12. C3. 00. 00

t i

weszMamsgsa

"PRINCE OF PERSIA"

realizado por C.H.A.B

BORDER 0: MEMORY &3000

:

PRINCE OF PERSIA"
&BF6D:READ a$ : A-VAL (

"&

POKE X. A:CHECK=CHECK+A:NEXT
CHECK< >3555 THEN SOUND 1.400,15.15

10 'Cargador Para
Versión ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta
para "Micromania"

30 MODE 1: INK 0.0
LÓCATE 12,1: PRINT
40 FOR X-&BF47 TO
" +a$)
50 IF
:PRINT "ERROR EN DATAS" :END
60 LÓCATE 7.13:PRINT"Ya tienes ENERGÍA I

NFINITA" : LÓCATE 1,24: PRINT "INSERTA CINT
A ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA": CALL &BB18
:CALL &BD37:LOAD "

! prince" . &A400 : POKE &A
435, &47: POKE &A436 . &BF : CALL &A400
70 DATA 21,AC,7B.36,52,23.36 .BF,C3.40.00
. 21 . C4 . 89 , 36 , 3C . 23 . 36 , 32 . 23 . 36 . 72 . 23 . 36

,

9F . 23 , 36 , 3E , 23 , 36 » FF . 21 . DA . 9E , 36 , C9 . C3 .

0,80

LA ESPADA SAGRADA PC

10 ' CARGADOR PARA EL ESPADA SAGRADA (PC CGA-ESA)

20 ' *** POR JAVIER SÁNCHEZ FRANSESCH I**

30 ' ** CLAVE NIVEL 2: ATAHUALPA
40 ' ** CLAVE NIVEL 3: MACHUPICCHU
50 CLS:KEY 0FF:DIM D'/.(255)

60 READ C:S=S+C:IF C=-l THEN 90

70 P=P+1:D'/.(P)=C

80 GOTO 60
90 Ir S0125B1 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS! ":END

100 FOR T=l TO P:C$=C*+CHR*(Ü7.(T)):NEXT T

i 10 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y

PULSA UNA TECLA"
120 IF INKEYÍ="" THEN 120

130 OPEN "cesDada.com" FOR OUTPUT AS #1

140 PRINT #1.C*
150 GLOSE 1

160 PRINT: PRINT "CREADO EL FICHERO CESPADA.COM. CÁRGALO ANTES DEL

ESPADA SAGRADA Y CONSEGUIRÁS JUGAR CON VIDAS INFINITAS EN LAS

TRES FASES.

"

170 END
180 DATA 235. 120, 144, U46. 137.030, 074, 00 1,046. 163. 076 «00 1,088, 091,

083.080.030, 142

190 DATA 219,129.062.060,063,046.162, 117,012.199.006.060,063.144,

144, 199,006,062
200 DATA 063.144,144,129,062,162,082.046. 162.117.012. 199,006,162.

082. 144. 144, 199

210 DATA 006.164.082.144,144.031.046,161,076,001,046.139,030.074.
001,234,000,000

220 DATA 000 , 000 , 000 * 000 , 000 , 000 . 000 , 067 « 097 « 1 1 4 , I03 . 097 . 032 , 097

.

104,111,114,097
230 DATA 032 ,101,1 08 , 032 , 069 . 083 , 080 , 065 , 068 . 065 . 032 . 083 . 065 , 07 1

,

082,065.068,065
240 DATA 046.010,0 13, 040 , 067 , 04 1 , 032 , 074 , 046 . 083 . 046 . 070 , 046 , 036

,

014,031 1 184,019
250 DATA 053 , 205 , 033 , 137 . 030 , 070 , 001 , 1 40 . 006 , 072 , 00 1 , 184 . 19 , 037

,

141,022,003,001
260 DATA 014,031.205.033, 180,009,014,031. 141.022.079.001,205,033,

141,022,078,001
270 DATA 205,039,-1

1 12 MICROMANIA
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NUEVO PHILIPS Your TV. COMO TU... EXTRAORDINARIO

Para ti que tienes una visión del mundo diferente,

algo realmente distinto: Philips Your TV. Un tele-

visor que es una auténtica pieza de diseño. Va a

adaptarse a tu mundo, a tu ambiente, recordando

tu forma de ser, única, extraordinaria.

Pero el Your TV es mucho más que una maravilla

estética. Te sorprenderá su perfección técnica. 40

Presintonías. Información en pantalla del número

de presinfonía y de los niveles de brillo, color, con-

traste y volumen. Mando a distancia, Sleeptimer.

Incluso con la visera bajada podrás disfrutar de la

imagen.

Si te gusta construir tu espacio de una forma

espectacular, aquí tienes el Nuevo Your TV de

Philips.

Para ver el mundo como tu eres... extraordinario.

PHILIPS
EXP*92



HORROR ZOMBIES ATARI

i
j *:mM<m*******m ********** *******

2 ** CARGADOR ATARI ST
3 *% HORROR ZQMBIES FROM THE CRYPT
4 '* BY MARC STEADMAN & JULIÁN ROM
3 ! *

6 't PASWORDS: Level 4- LUGOSI
7 »| Level 2- WOLMAN Level 5- NOSFERATU
8 ' * level 3- HAMMER Level 6- GARLIC
9 ' *************************************
i

9

FULLW 2¡ CLEARW 2: GDTQXY 0,0
20 FÜR N=3E5 TO 3E5+210 STEP 2: READ A$
30 A=VAL("&H"+Aí): POKE N,A: S=S+A: NEXT N
40 IF S <>8<H12£089 THEN ? "DATAS MAL": END
50 ? "PREPARA UN DISCO": A$=INPtlT*( 1

)

60 8SAVE "ZQMBI.PRG".3ES,N-3E5: ? "0k. M

70 A*=INPUTf¡U>
ÍOO DATA 601 A. 0000,0084. 0000, 0000, 0000,0000,
110 DATA 0000, 0000, 0000, 0000. 0000, 0000, 3F3C,
120 DATA 4E41,487A,007E,3F3C,0009,4E41,3F3C,
130 DATA 4E41,41FA,0014.43F8,0140,303C,0100,
140 DATA 51C8.FFFC,4EF8. 0140, 3F3C, 0001, 42A7,
150 DATA 0001,4267, 42A7,2F3C, 0000, 0500, 3F3C,
160 DATA 4E4E,2iFC,0006,FFC8,0432,31FC,4£75,
170 DATA 4EB8, 0500, 47FA.000E, 23CB, 0007, 0082,
180 DATA 0007. 0000, 7E60, ilC7,0B8C,42B8, 59BA,
190 DATA 3E0C.11C7, 6586, 33FC,4E71, 0000, AEDE,
200 DATA 0800, 2A1B.451B, 7750, 4F4E, 2045, 4C20,
210 DATA 5343, 4F20.4F52, 4947, 494E, 4 14C, 2059,
220 DATA 554C, 5341, 2055, 4E41, 2054, 4543, 4C41,
230 DATA 0000.0000

0000
0020
0007
12D8
3F3C
0008
0544
4EF9
11C7
4EF8
4449
2050
0090

NIGHT HUNTER SPECTRUM

10 REM Cargador 'Night Hunter'
20 REM Pedro Jóse Rodríguez-91
30 DEF FN n()-(a$="n" OR a$="N

")
: PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL

EAR' 29999: DIM a$ ( 1

)

40 LET sum=0: FOR n-30000 TO 3
0076: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >8465 THEN
PRINT "Error en los data!": STO

P
50 INPUT "Vidas infinitas? ";

LINE a$: IF FN n() THEN POKE 300
43,0

60 INPUT "Tiempo, energía y tie
mpo de transfomacion infinitos?
*; LINE a$: IF FN n() THEN POKE
30048,0

70 PRINT #0; "Inserta cinta ori
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR

80 RANDOMIZE USR 30000
9000 DATA 221,33.0,0,205,86.5,20
5,86,5,221.33,0,64, 17,0,27,205.

1

00,117,221.33,0,130,17
9001 DATA 8,57,205,100,117,221,3
3,0,192,17,128,62,205,100,117,17
5,50,161,221,62,201,50,218,193,1
95
9002 DATA 0,130,243,62,255,55,20
,8, 21,62, 10.211,254,219,254,31,2
30,32,246,1,79, 191,205,107,5
9003 DATA 216,199

BADLANDS AMIGA

REM **************************************************m*******************
REM * CARGADOR 'BADLANDS'* (AMIGA) - <C) 1990 TQNI VERDU - MICRQMANIA *

REM * ****** ** ***** ************************** ** **** * ******** *****************
DIM C7.(82):DEF FNU=(UCASE$(V*) ="N") :CH#=0: V=?<H6004
FOR 1=0 TO SI: READ V$sC7.(I)=VAL( t, $<H"+V*> : CH#*CH#+C% ( I ) * ( 1+ 1 ) sNEXT
IF CH#<>24747925«< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END
INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) ";V*jIF FNU THEN C7.<75)=V
INPUT "LLAVES INGLESAS INFINITAS (S/N) ";V*:IF FNU THEN C7.(78)=V
CLSSPRINT "QK. INSERTA EL DISCO •'BADLANDS- EN LA UNIDAD DFOí "

C=VARPTR(C7.(0)):CALL C
DATA 2C7B, 4,41FA, 38, 43F8, 100, 2D49, 2E, 303C, 66, 12DS, 51C8, FFFC. 41EE, 22, 7017
DATA 4281, D258,51C8,FFFC, 4641, 3081,839, 4, BF,E001,66F6,21FC,FC, 2, 20, 41FA,E
DATA 216E,FE3A, 2, 2D48, FE3A, 4E75, 4EB9, 0,0, 2069, 28, C50, 444F, 66EE, 317C, 12A, 1 1

A

DATA 4EE8, C, 21FC, 4EB8, 136, 1 1AE, 4EF8, 400,Z1FC. FFFF, EF72, 125A, 4E75, 2F08. 41F9,

1

DATA B464,610E,41E8,98,6108,205F,4EF9,2,BC40,317C,9«94,317C,9,4A,4E75

RAZAS DE NOCHE PC

1 * CARGADOR PARA EL RAZAS DE NOCHE (PC,CGA-EGA-VGA>
2 ' *** POR JAVIER SÁNCHEZ FRANSESCH ***

3 CLS:KEY OFFiDIM D7.(400)

4 READ C¡S=S+C:IF C*-l THEN 7

5 P*P+1;D7.(P)=C
6 GOTO 4

7 IF S029439 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS! ":END
8 INPUT "VERSIÓN (Cga/Ega/Vga) "? A$¡ IF A«M="c" OR A$= HC" THEN T=3
9 IF A$= HE" OR A$*"e" THEN T=2
10 IF A*="V" OR A$="v" THEN T=l
11 D7. <4)*T
12 PRINT INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y

PULSA UNA TECLA"
13 IF INKEY*='4 " THEN 13

14 OPEN "R»",#l, "crazas.com", i

15 FIELD #1,1 AS A*
16 FOR T=l TO 3U5LSET A$=CHR$(D7.(T) ) :PUT #1 , TsNEXTs GLOSE 1

17 PRINT: PRINT "CREADO EL FICHERO CRAZAS.COM, CÁRGALO ANTES DEL RAZAS DE
NOCHE Y CONSEGUIRÁS QUEBAPHOMET TE RESUCITE SIEMPRE."
1S END
19 DATA 233, 010, 001 , 003, 046, 137, 030, 221 , 001 , 046, 163, 223, 001 , 088, 091 , 083,
080,.030
20 DATA 046,128,062,003,001,001,116,016,046,128,062,003,001,002,116,075,
046,128
21 DATA 062,003,001,003,116,117,129,195,210,020,142,219, 128,062,248,049,
198,117
22 DATA 005, 198, 006, 248, 049, 195, 128, 062, 081 , 050, 198, 117, 005, 198, 006, 081

,

050, 195
23 DATA 128.062,084,050, 198, 117,010, 198,006, 154,050, 195, 198,006,084,050,
195,128
24 DATA 062,223,059, 198, 117, 110, 198,006, 154,050, 195, 198,006,223,059, 198,

235.098
25 DATA 144, 129, 195,210,020, 142,219, 128,062,070,049, 198, 117,005, 198,006,
070,049
26 DATA 195, 128,062,048,050, 198, 117,005, 198,006,048,050, 195, 128,062, 121,

050,198
27 DATA 117,060, 198,006, 154,055, 195, 198,006, 131,058, 195,235, 048, 144, 129,

195, 154
28 DATA 016, 142,219, 128,062,032,079, 198, 117,005, 198,006,032,079, 195, 128,

062,120
29 DATA 079, 198,117,005,198,006,120,079,195,128,062,242,079,198, 117,010,
198.006
30 DATA 242, 079, 195, 198, 006, 230, 088, 195, 031 , 046, 161 , 223, 001 , 046, 139, 030,
221,001
31 DATA 234, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 067, 097, 1 14, 103, 097, 032,
097, 104

32 DATA 11 1 , 1 14, 097, 032, 101 , 108, 032, 082, 065, 090, 065, 083, 032, 068, 069, 032,
07B.079
33 DATA 067, 072, 069, 046, 010,013, 040, 067, 041 , 032, 074, 046, 083, 046, 070, 046,
036,014
34 DATA 031,184,033,053,205,033,137,030,217,001,140,006,219,001,184,033,
037,141
35 DATA 022,004,001,014,031,205,033,180,009.014,031,141,022,226,001,205,
033,141
36 DATA 022,225,001,205,039,-1
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CARGADORES

PANG SPECTRUM

i REM ***********************
2 REM * Antonio Dos Santos *

3 REM * / José Dos Santos *

4 REM ^Cargador Spectruml28K*
5 REM * PANG *

6 REM * MADRID Diciembre-90 *

7 REM ***********************
30 INK 1 : PAPER 6 : BORDER 6 : C

LEAR 40959

:

40 PRINT ' '

" Cargador PANG SP
C 128K" '

'

"Antonio/Jose Dos Santo
s 1990" '

'

Este programa te propor
clona VI-•DAS INFINITAS para los
dos juga--dores

70 PRINT "Pon la cinta origina
1 del juego desde el principio."
80 LOAE ""SCREEN$ : LOAD ""COD

E : í

1

85

DOKE 41044,44: POKE 41045,16

LET S=0: RESTORE : FOR F=41
260 TO 41278: READ A: POKE F,A:
LET S=S+A : NEXT F: IF S01993 TH
EN PRINT "ERROR EN DATAS ! !

!

" : S
TOP

90 RANDOMIZE USR. 40960
100 DATA 175,50, 108, 138,50, 109,
138,50, 140,138,50,141, 138, 195,64
,93,65,68 ,83

YOGI S GREAT ESCAPE COMMODORE

A—

,

1*m,

mtSSQü*
•• IBIli

IIÍ1M

- mtlím

y.

«3»

1 REM* ********************************
2 REM* *

3 REM* YOGI'S GREAT ESCAPE C-64 *

4 REM* (C) JOSÉ DOS SANTOS 1990 *

5 REM* *

6 REM* ********* ***********************
7 POKE53281 , 1 : POKE53280 , 1 : POKE646 , 5 : PRI
NTCHR$(147)
8 FORN=288T0376 : READA : POKEN, A : S=S+A : NEX
T
9 IFSO12491THENPRINT"ERR0R EN DATAS":
END
10 1NPUT"VIDAS INFINITAS (S/N) " ; A$ : IFA$
="N"THENPOKE366 , 44 : POKE369 , 44
11 PRINT: PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

12 POKE53280, PEEK (162) : GETA$ : IFA$-""TH£
N12
13 SYS288
14 DATA160, 0,1 32, 252. 169,224,133.253,17
7 , 252 , 145 , 252 , 200 , 208 , 249 , 230 , 253
15 DATA208 , 245 , 169 , 76 , 141 , 225 , 255 ,169,2
37 , 141 , 226 , 255 , 169 , 246 , 141 , 227 , 255
16 DATA169 , 53 , 133 , 1 , 162 , 1 , 160 , 1 , 169 ,1,3
2 , 186 , 255 ,169,0,32, 189
17 DATA255 , 169 , , 32 , 213 , 255 , 169 , 32 , 141

,

90,3,169,107,141,91,3,169
18 DATA1, 141,92,3,76, 167,2,72. 169, 234,1
41 , 149 , 51 . 141 , 150 , 51 , 104
19 DATA96,74,68,83

SLY SPY

«••*«•

fffytvafSai

üMm

COMMODORE

1 REM* ********************************
2 REM* *

3 REM* SLY SPY (COMMODORE 64) * *

4 REM* (C) JOSÉ DOS SANTOS 1990 *

5 REM* *

6 REM* ********************************
7 POKE53281 , 1 : POKE53280 , 1 : POKE646 , 5 : PR
INTCHR$(147)
8 FORN=272T0314 ; READA : POKEN , A : S=S+A : NE
XT
9 IFSO04171THENPRINT"ERR0R EN DATAS"
:END
10 INPUT"NUMERO DE ENERGÍA (0-80) ";N:

I

FN<0OR N>80 THEN 10
11 INPUT"NUMERO DE CRÉDITOS (0-80) ";B:
IFB<0OR B>80 THEN 11
12 POKE300.N:POKE305,B *

13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"
14 POKE53280, PEEK (162) :GETA$ : IFA$=" "TH
EN14
15 POKE816 , 16 : P0KE817 , 1 : POKE2050 , : LOA
D
16 DATA32 . 165 , 244 . 169 . 30 , 141 , 249 ,3,169
,1, 141,25 0,3,96,169,43,141
17 DATA118,4. 169, 1,141, 119,4,76,7,4, 16
9,80, 141, 161,8, 169,80
18 DATA141 . 175 ,'8 , 76 , 41 , 8 , 74 , 68 , 83

CHASE H.Q.II SPECTRUM

2

3
4

REM CHASE H • Q. 1

1

REM José Oliver - 1991
J K£íW
6 REM Spectrum — 128 K
7

11 CLEAR 30000
12 INPUT 'Tiempo infinito (S/N

i )? " LINE v$
13 INPUT ''Turbos infinitos (S/

N) ?
' 1

;. LINE t$
14 INPUT 'Créditos :inf i ni tos (

S/N)
'
' "

; LINE c$
15 PRINT AT 10,2; "Pon la cinta

de CHASE H Q. II";AT 11 ,
7; "y pu

Isa una tecla": PAUSE 0: MERGE "

•

"
: GO TO 16
16 POKE 2 36 24,0: POKE 23693,0:

POKE ( PEEK 23631+256^ PEEK 23632
+5) ,:.11

44 IF v$ = "s" OR v$ = 'S' THEN PO
KE 43998,201

45 IF t$ = 's" OR t$- 'S' THEN PO
KE 56274,0

46 IF c$ = "s" OR c$=' 'S

'

THEN PO
KE 40382,0
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mtm
AUDIOVISION
CUANDO LOS TÍTERES
PIERDEN LA CABEZA

«LA HOGUERA
DE LAS VANIDADES»

Desde mucho antes de su estreno, la pelícu-

la «La hoguera de las vanidades» fue un
excelente caldo de cultivo para la discusión

y un motivo para que pensadores de tres al

cuarto repitieran hasta la saciedad viejos y
vacíos argumentos sobre lo que "pierde" la literatura

cuando "se lleva" al cine. Al director Brian de Palma
(«Carne», «Los intocables de Elliot Ness», «El fantas-

ma del paraíso», «Vestida para matar», «Corazones
de Hierro») le va la "marcha" de la controversia, y al

escritor Tom Wolfe (autor de la novela) también. Asi

que es de suponer que ambos se muestren encanta-

dos con las reacciones levantadas por «La hoguera
de las vanidades».

La película -y la no-
vela- es una historia

de Nueva York y de
los personajes que
pueblan sus calles y
también de sus mie-

dos. Algunos, con
buenas dosis de ima-

ginación, dicen que
trata hasta de la lu-

cha de clases tal y co-

mo se desarrolla hoy
en día en una gran
ciudad ¡Cada loco

con su tema!
La película -y la no-

vela- es una historia

delirante, tan increí-

ble como esos perso-

najes de Hitchcock
que por azares inve-

rosímiles del destino

se ven envueltos en
tramas de espionaje.

Pero, y ahí está la

gracia, la película -y
la novela- consiguen

involucrarnos de tal

manera que creemos
posible que a cual-

quiera de nosotros
nos ocurra lo mismo
(sin darnos cuenta,
paradoja de las para-

dojas, que la realidad

supera siempre a la

ficción).

En «La hoguera de
las vanidades» nos
cuentan las aventuras

de muchos títeres que pierden la cabeza. De Sher-

man McCoy (Tom Hanks) un "yuppi" corredor de
bolsa, de su esposa (Kim Catrall), de su amante (Me-
lanie Griffith), del agresivo periodista Peter Falow
(Bruce Willis) capaz de conseguir una primera página
para sus artículos a cualquier precio, del reverendo
Bacon (John Hancock) para quien el fin de su causa
política justifica cualquier medio, del fiscal Larry Kra-

mer (Saúl Rubinek) capaz de todo por el éxito y por
un puñado de votos, del juez White (Morgan Free-

man) un hombre íntegro a su manera (! ! ! !), de poli-

cías, de negros, de prostitutas, de manifestantes...

Unos y otros se ven involucrados por una trama que
se inicia cuando el "yuppi" y la amante atropellan a

un joven negro y se dan a la fuga. A partir de ahí... el

"desparrame".

FOLK HISPANO
Y ROCK SAJÓN

LLOROS HASTA LA INUNDACIÓN
Y FINAL FELIZ

LA BÚSQUEDA «DESPERTARES»

DVcons
titu-

yen,

hasta la fecha,

la aportación
musical de la

Búsqueda, El

primero lo ti-

tularon gené-
ricamente con
el nombre de
la banda y el

segundo se

llamó «La rue-

da de la fortuna». Ellos son de Mallorca

y recogen sus influencias del rock an-

glosajón y del folklore mediterráneo. Lo

del rock anglosajón puede estar más o
menos oscuro, pero lo del folklore me-
diterráneo no, salvo que por folklore

mediterráneo se entienda flamenco pa-

ra consumo de "guiris" o cursos de se-

villanas para burguesas ociosas (por

cierto, en las academias de éste género
andaluz va "down", sustituido por la jo-

ta, que va "up",

A éstos músicos mallorquines les inte-

resa más el color del desierto del norte

de África y los cantos tradicionales de
sus islas. No se parecen a nadie en el

"pop made in Spain" y, sin embargo,
sus inspiraciones son variadas. Con le-

tras ambiguas y etéreas apoyan unos
sonidos que, más que contar cosas, re-

crean ambientes. Poetas de lo hispano,

están más cerca de los mundos mágicos
de García Márquez o la espiritualidad

oriental que de la pañoleta y ¡as casta-

ñuelas.

Franco decía que gobernaba por la

gracia de Dios, algún sátrapa de cuyo
nombre no puedo acordarme que la his-

toria le absolvería, La Búsqueda que "el

tiempo será nuestro único juez". Y tú

que los disfrutes, cada vez es más difícil

encontrar nuevos y buenos sonidos en
éste lugar llamado España.

DESPERTARES aborda un tema muy querido

en Hollywood y muy agradecido para el es-

pectador que gusta de ver historias ejempla-

res, de ternuras y lágrimas, de moralina re-

compensada, de sacrificios y milagros de
andar por casa. Hace muchos años, los argumentos se

situaban en China o África y los misioneros salvaban

chinitos o negritos. Ahora tales situaciones parecen
"pasadas de moda" y la industria cinematográfica pre-

fiere el lado médico de la vida (en la onda de aquella

niña sordomuda y ciega que todos los años reponen
en televisión) pero siempre con la etiqueta: los hechos

que aquí se narran están basados en la realidad. Poco
importa que el cine y las exigencias comerciales del

guión consigan que los hechos basados en la realidad

sean transformados de tal forma que no tengan que
ver con la realidad. Poco importa si el espectador llora

mucho durante la proyección y sale del cine con ga-

nas de repartir su fortuna entre los pobres o ansioso

por apuntarse al Ejército de Salvación.

En «Despertares» dirigida por Penny Marshall («Big»),

se cuenta la historia del doctor Malcolm Sayer (Robin

Williams) y de sus pacientes, especialmente de Leonard
Lowe (Robert DeNiro), afectados por un mal cerebral

que hace de ellos "muertos vivientes".

Tras conseguir que se les administre una droga expe-

rimental que les "devuelve la vida", estos deben afron-

tar un nuevo reto: una realidad cotidiana que ha cam-
biado en el transcurso de los largos años de
enfermedad. Fácilmente os podéis imaginar que debe-

ría ser obligatorio entregar una caja de "Kleenex" con
la entrada. Al no hacerlo así, el peligro de inundación

lacrimal es elevado.

¡TANTAS NOCHES
HABLANDO CON
LAS ESTRELLAS!

GATOS LOCOS

En
"Noche y Día", una de las cancio-

nes que integran el nuevo Lp de Ga-
tos Locos, llamado «Cruce de cami-

nos», se recuerda a "tantas noches
hablando con las estrellas". La le-

yenda de las biografías oficiales del grupo
recordaré en el futuro aquellos tiempos en
que componían a la luz de la luna cancio-

nes de amor. Pudiera ser verdad si consi-

deramos que la banda ha recorrido muchas
veces en furgoneta, actuación tras actuación, la geografía española hasta llegar a donde están.

Al principio sólo eran un grupo de amigos catalanes que grabaron un par de Lps («Gatos Locos» y
«Sábado») en los que suplían con ganas y energía las deficiencias técnicas. Luego cambió la forma-
ción, y ya con los actuales integrantes (Juan Baena, Julio Cano y Fernando Lavado), aportaron al pop-

rock español "Una vez más" y el reciente "Cruce de caminos". Aquel grupo de amigos, hoy disperso,

se ha transformado en una banda profesional que ha pulido formas y sonidos hasta construir can-

ciones de obvia y evidente comercialidad.

Gatos Locos juegan con las guitarras (mucha acústica y bastante eléctrica) y tiñen las letras de esa

melancolía capaz de anegar de lágrimas de amor el corazón de sus más tiernas fans. Cuidan cada vez

más los coros y abundan esas melodías bonitas que han llevado, por ejemplo, a Duncan Dhu a ser no-

minados para los devaluados Grammy. Conservan ese aire country y soñador de..., por ejemplo, los te-

mas de la Guardia. A veces, se envuelven en aires de fiesta no tan salvajes como las de, por ejemplo,

Dinamita pa' los pollos. Y, como modernos James Dean, cantan a aquellos que les pusieron la zanca-

dilla en el camino.
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NUEVA PELÍCULA DE DISNEY NO APTO PARA CORAZONES BLANDENGUES

LAS PATO AVENTURAS

Los
personajes de Disney (el tío Güi-

to, los golfos apandeadores, los

sobrinos, DonaJd...) son muy po-

pulares desde hace mucho tiempo
para varias generaciones de incon-

dicionales seguidores. Pese a los avata-

res de sus cambios de nombres (tío Güito

y Scrooge Me Duck, por ejemplo) sus

imágenes son perfectamente reconoci-

bles para quienes han vivido de cerca ía

evolución de los tebeos (¿cuántos años
ya en el mercado?) y de su programa de
televisión (desde hace una temporada
también en la española). No hay noveda-

des, por tanto, en éste terreno para sus

fans, al principio los más peques de la ca-

sa y últimamente hasta los más mayores.

Faltos de la malicia que caracteriza a

otros personajes más actuales como el

monstruo de las galletas, las tortugas

ninja, Roger Rabbit o, por supuesto, los

Simpson, en su traslado a la pantalla

grande sus guionistas y productores han
intentado insuflarles unos diálogos con
más picante (¡sin exagerar!) a sus aven-

turas. Dibujada, diseñada y producida "a

matacabailo" entre China, Estados Unidos y Francia, «Pato Aven-
turas» traslada a los ánades de Disney a múltiples peripecias para

conseguir una lámpara maravillosa. En medio del caos habitual,

los protagonistas se enfrentan a peligros interminables encarna-

dos principalmente por el mago Merlock. Pero no desvelemos el

misterio creado por más de 500 personas de siete países diferen-

tes, aunque sólo sea porque tamaño y loco desbarajuste de ani-

mación no se puede contar con letras, puntos y comas, sin perder

la gracia.

SURFIN' BICHOS
Surfin'

Bichos son el primer
grupo lanzado por un nue-
vo sello discográfíco, "Vi-

rus", nacido de la colabo-
ración entre la pequeña

independiente "La Fábrica Magné-
tica" y la poderosa "RCA". Antes
ya habían dado guerra con "La luz

en tus entrañas", pero ahora con
"Fotógrafo del cielo" pueden reci-

bir el espaldarazo definitivo (que
ya se sabe que una buena distribu-

ción es fundamental para vender
discos). ¿Qué son Surfin' Bichos?.

Aquí no vale lo de "elemental que-
rido Watson". Al cuarteto es más
fácil definirlo por lo que no es.

Vayamos centrándonos. Surfin'

Bichos no son aptos para espíritus blandengues ni para tarareadores del "pin-

to, pinto, gorgorito". Tampoco son fofos. Georgie Dann, por supuesto, ja-

más escogería una canción suya para convertirla en éxito veraniego. No sue-
ñan con praderas de hierba, ni con amores bajo el trigo amarillo y reluciente,

ni mucho menos con filosofías "hippis" de la vida. ¿Qué son entonces Surfin'

Bichos?. Para empezar, ¿habéis visto "La naranja mecánica"? ¿Y la foto que
acompaña a este reportaje? ¿No notáis un cierto parecido fotogénico entre al-

guno de sus componentes y el protagonista del film de Kubrick? Por supuesto,
que las similitudes no se trasladan a la violencia salvaje del psicópata, pero si a
las emociones extremadas que transmiten tanto las canciones de los Surfin

como la película.

En los Bichos españoles hay intensidad sin medias tintas, a la hora de la feli-

cidad y de la tragedia. Hay cueros y sonidos que pululan por el filo cortante de
una navaja, hay pasión tan apasionada como en Agustina de Aragón (en otro

estilo, claro, que la duda ofende). Música para antros urbanos y noches de tor-

menta, para vidas que se viven peligrosamente. Algo así como los personajes

de David Lynch pero sin la estética elegante ¡Y con menos sangre fresca!

DE REO
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Para hacer tu pedido sólo tienes que Indicar el

primer húmero que deseas. Recibirás éste y
los once números siguientes, más la cartera
de regalo.
(Esta olida Mío m váBda para ptdWM do 12 tjtmptati contcriivos)

SI lo deseas también puedes pedir ejemplares
sueltos a los precios siguientes: n.°* 6, 7, 13, 18, 19

25, 30 y 31 a 350 ptas. cada uno y los demás,
a 225 ptas. cada uno. (1 y 2 agotados)

Rellena el cupón que aparece m//
í?/j%gff£¿

'MlfffflB til
en la revista o bien llama al

teléfono 91 / 734 65 00 de 9 h. q
14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h.-de
lunes a viernes.



¡EL DEPRED R HA VUELTO!
Tu eres Harrígan, el policio atrapado en üíht guerra entre

narcotrdfícantes. Tu misión es lograr un alto al fuego-

antes que ia ciudad sea destruido. Acaba con todas las bandas

y finalmente enfréntate al. Depredador. LA CAZA CONTINUA...

JAmsírad, Amstrad Disto, C64, PC, Atari, Amiga

íh mim fox

desectos fís.üvoifos.
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